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Концеят арт из а ОЕ Веайтз т . 


Игровой МИ — оитябрь 


Что происходило в октябре и конце сентября в игровом мире? 
Много чего. 

Вышло как минимум пять заслуживающих внимания тайтлов: 
почти совершенный Сотталоюз 2: Меп ОЁСоигаде, глючноватый 
Рос ОЁРВафалсе 2: Випз ОЕМуй Огалпог, занятный экспаншен 
Вед Аюг 2: \ит $ Вемепде, слабоватый Неа Расбол (смотрите об- 
зор на странице 6) и блистательный МНЕ 2002 (отсюда (П#р:/ 
млм лейогапи!.с27/02002дето.ехе) можно скачать 46,1 Мбайт- 
ную демку). Так что всем, у кого есть время играться (а на про- 
хождение Сотгтаплао$ 2 или РоВ2 его понадобится ой как мно- 
го) и кто этих вещей еще не видел, рекомендуется срочно бе- 
жать в магазин/на рынок/по друзьям — посмотреть на эти вещи 
стоит, а уж поиграть — тем паче. 

Появилось также немало анонсов интересных проектов: в ча- 
стности, аннонсированы (читай: "открылись оффициальные сай- 
ты") Ощса&! 1: Тпе Бо$!РагаФ®е (продолжение интересного и не- 
обычного квеста от Арреа, официальный сайт здесь: 
Ыр:/Аммил арреаБе/литИ р}, |.ог4$ ОГАеа!тз 3 (продолжение из- 
вестной средневековой стратегии-на новом движке, официаль- 
ный сайт Вр-/Лмллм юга63З.сот/) и Гномы (Оюдез) (некая под- 
земно-прикольная стратегия от попюз, локализуемая 
Зпом/Вай. Сайт здесь — НИр://Амлллм. зпомай.пу/дпопп$ (русский 


вариант) или здесь — Нир/Амдщезипогис$. пей. 
Из околоигровых событий стоит отметить возможное созда- 


ние фильма по Аюпе п Те Ва кинокомпанией Оитепзюп 
Ритв. Правда, пока, насколько мне известно, ничего толком не 
ясно. Ладно, поживем — увидим. 

Акелла (млм. аКейа.сот) активно работает над продолжени- 
ем "Корсаров" — на сайте выпожили ролик ‚аке!- 

гл/зеадо 1е$-ги. Вт!) из второй части. 

На Близзарде (млм. Ой2тага.сого) обновился раздел по ММагСтай 
№ — там появились описания многих новых юнитов а также но- 
вые скриншоты. Всех интересующихся — милости просим. 

Скоро выйдет в свет Соттапейе 4 (НЕр:/Амимлм.поуаюочге. 
соп/датез/Сопапсбе{/оду тдех.9 т), который будет офици- 
ально локализовывать Зпомфа С. Ждем-с. 

Дядя Мейер закончил работу над СМЁтавоп 3 (илллм.см№З.сопп) 
— игра уже ушла на золото и к моменту появления этого номе- 
ра в печати третья цивилизация должна активно у нас прода- 
ваться. Так что сразу после прочтения "ВР" бегите в мага- 
зин/на рынок — но только после прочтения;). 

Также в ноябре должны появиться: С&С: Вепедаде (шутер в 
мире С&С), ЕФфепога$ (красивая и оригинальная российская 
стратегия), Месймгапюг 4: Васк КлюГЕ (уже ушел на золото, игра 
— аддон к известному робо-симу), Мюгозой ЕТОМ Этцаюг 2002 
(петалка), Аешт То Сазве М/оКепеют (самизнаетечто), Зепоиз 
ат 2 (продолжение супершутера), футуристическая стрелялка 
Ргоес: Едеп от ЕЮЮЗ (уже ушла на золото), Зой4ег ОЕ Ропипе И, 
также заявлена к выходу в четвертом квартале, но вряд ли вый- 
дет НаЁ Ше 2 — в любом случае, подождем — почти все тайтлы 
обещают быть очень интересными. 

Теперь о патчах: патч 1.26 объемом 5.1 Мбайт для Орегавоп: 
Разпрой{ качаем отсюда (Нр:/Алллм.ВазНро!1985.сот/оуип- 
юЮад/расйез.нит!, новый патч для недавно вышедшей ЗиБ 
Соттап@ можно ‚ стянуть отсюда (Нир://зибсоттапа.еа. 
сотутайт. Нат. 


АЖ ЖЖ КЖ ЖЖ ЮЖ Ю Ягс--- 


Третья часть “Цивилизации” 


: даже не верится, что такую графику можно реализовать... 


\Маголай: 3: рассматриваем скриншоты и ждем, ждем, ждем... 


МНЕ 2002 : ЕА как всегда на недосягаемой высоте... 


Даешь Вавилон-5! 


Помните проект Вабуюп-5, который 
закрыла Зега? Фанаты вышеозна- 
ченного сериала могут возрадовать- 
ся, ибо совсем недавно вышел ТС 
Мод для Ргеезрасе И, в котором 
Ргеезрасе ! превращается в "Вави- 
лон". Всем поклонникам этого, несо- 
мненно грамотного, сериала мод ве- 
сом 50 "метров" срочно скачать от- 
сюда (ПИр:/МеезрасемоШюпмаЮКН. 
сот/аБуюоп/) и поиграть! 


Порисуем карт? 

Всем, кому еще не приелся Етрегог: 
Ване Рог Бипе стоит скачать себе 
бета-версию редактора карт для 
этой игрушки отсюда: Ир:/Ирамезе 
моод.сот/риуБ/етрего/ЕтрегойМар 
ЕО@Ног.7р (23.5 Мбайт), потом читаем 
гайд по его использованию вот тут: 
Юёр:/Амез№м/оод-еа.соп/датез/етрег 
оНепдой$И/поте. Нл. 


Роб О! ВаФапсе 2: глюкодром 

Не успел еще РоН 2 выйти в широ- 
кую продажу, как разработчики уже 
выпустили первый патч (1.1, фиксит 
баг со сносом системы после деин- 
сталляции и невозможностью уста- 
новить игрушку в любую директо- 
рию, качается отсюда: Вр:/Мр.цЫвой. 
соп/датез/рооюйаапсе/раюсИез/ро 
г расп11.7р), в процессе второй 


(выйдет приблизительно 19-20 октя- 
бря, пофиксит несколько неприят- 
ных багов в геймплее) и третий (ког- 
да выйдет — неизвестно, будет по- 
фикшена огромная туча багов). На- 
зывается "купил ВРС на свою голо- 
ву";). 

Подождем-с — авось патча после 
пятого-шестого сможем нормально 
поиграть;). 

Р.$. Кстати, если Интернет халяв- 
ный (или на него не жалко денег) и 
$$$ и на кота в мешке тратить нео- 
хота, то вот отсюда можно скачать 
86 Мбайт демки: Ыф:/Чомитюад.Бо- 
пизмеЬ.ст/4ета/рооютаФапседе- 
по.7ф. Наслаждайтесь, типа, и все 
такое:). 


Ипгеа! 2 и МоО 3 — сроки 
Авторитетные источники (издатель 
вышеупомянутых тайтлов 
юпюЮодгатез) сообщают, что Цпгеа! 2 
будет готов в первой половине 2002 
года, а Мазег О! Опоп 3 — в первой 
четверти 2002 (то есть весной). 

Вообще первая половина 2002 
обещает быть богатой на интерес- 
ные игры: выйдет У/агсгай !! (наде- 
юсь, что его не будут переносить, 
как С\аЫо 1), Негоез ОГ Мю Апа 
Мадс М, СТА2... Осталось только 
дожить до сего замечательного вре- 
мени;). 


Так выглядит коробка СМ 2001-2002 


СватрюпзЫр Мападег 2001/2002 
— уже! 

Всем любителям футбольного ме- 
неджмента посвящается: 12 октября 
состоялся релиз новой версии попу- 
лярного футбольного "менеджера" 
— Спатрюпз Яр Мападег 2001/2002 
от ЕЮо$. Спрашивайте в аптеках, 
тьфу, то есть на лотках. 


ЗМ/И.М.Е.-ские войны 
Стратегия “о войнах свиней" 
5.М/4.М.Е отправлена на золото ком- 


панией РеНТапк и появится в Гер- 
мании в конце октября. Англоязыч- 
ная версия и того позже, но пола- 
гаю, что пираты не дпростоволосят- 
ся и поиграть мы сможем совсем 
скоро;). Игрушка обещает быть весь- 
ма. забавной, посему советую озна- 
комиться, как только она появится у 
нас в продаже. 


В ожидании ЕФейога$ 

Мма! пегасйуе вывесила "т-дате" 
киношку из еще не вышедшей стра- 
тегии ЕМейога$ (в которую я уже 
больше полутора месяцев играю как 
бета-тестер;). Существует в двух ва- 
риантах: большом (Вр:/ЛАллмм.За1ез. 
г/еКте!5-гиз.ехе, 19 Мбайт) и 
маленьком (ПНр:/Аммм.З4ез.г/Иез/ 
Кте[5-ги5-этай.ехе, 5 Мбайт). Если 
интересуетесь проектом, то обяза- 
тельно скачайте и посмотрите — 
графика потрясающая, и реальная 
анимация не идет ни в какое срав- 


нение со статичными скриншотами. › 


Послушайте очевидца:). 


Мопоммпа перенесли, изверги! 
Вешезда сообщает о переносе срока 
выхода своей "АРС нового поколе- 
ния" Еюег Зсгой$ 3: Мотомлпа на пер- 
вый квартал 2002 года. 

Зато появился новый ролик, демон- 
стрирующий красоты. нового движка. 


Брать отсюда: НИр:/Аллмм Бе ой.согп/ 
домпюа45/ маео/йтми 4еснпоюду.ехе 
(17 Мбайт). 


Индустрия 

Мтот уволила 40% своих сотрудни- 
ков, а Брэд МакКуэйд, “отец“ 
ЕуегОиез, ушел из Зопу на вольные 
хлеба. О чем свидетельствуют эти 
два факта, камрады? Об общем 
упадке индустрии. Грустно. 


Новая "Гегемония” 

О’юйа! Реайу (венгерская команда, 
разработчик !трепит Саасвса 1) 
аннонсировала свой новый проект 
— глобальную трехмерную космиче- 
скую стратегию Наедетота: 
Еедюп$ ОРгоп. Издателем выступит 
Сгуо, сроки выхода пока неизвест- 
ны, официальный сайт тут — 
Вёр/Амилм.ФойайеаМу Нилпаех_опдо! 
паи. Подождем релиза. 


Построй зоопарк, купи слона... 
Мегофой отправила "на золото" новый 
Тусооп. В Сосо Тусооп вы будете зани- 
маться строительством и обустройст- 
вом зоопарка. Всем любителям эко- 
номических стратегий рекомендует- 
ся, ибо Мсгозой веников не вяжет... 


Николай "Мскку" Щетько 
пускку@ Бу 
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Арена 


Чтоб не отнимать времени у вас и 
места под статьи в газете, пере- 
ходим к вашему творчеству, кото- 
рое от номера к номеру все раз- 
нообразнее, рифмы все глаже, 
стихи краше, а их чтение все ув- 
лекательней. Вот чем, оказывает- 
ся, вы занимаетесь на уроках.)... 


С урока истории пишут вам два быв- 
ших фана НММ И и нынешние 39- 
асНоп`ов и ВРС`шек. Мы долго спо- 
рили, о какой игре писать, но потом 
сошлись во мнении — легендарные 
Негоез. Нас долго мучила носталь- 
гия, и мы целый урок вспоминали 
юнитов, героев, тварей из разных 
замков. Надеемся, что вам понра- 
вится наше стихотворение. 


Битва бесконечна, как жизнь 


Я утрецом засел за комп. 
Включил процессор и потом 
Героев быстро запустил, 

Но вдруг какой-то крокодил 
Героя лучшего убил 

И артефакт мой захватил. 

Решил я артефакт вернуть — 
Поганцу голову свернуть. 
Вскочил я быстро на коня, 
Гляжу, а нету ни рубля. 

Чтоб армию себе нанять 

И всем тем тварям надавать. 
Тогда решил продать ресурс, 

Но в замке очень низок курс. 
Иду я в лес блокпост искать, 
Чтоб там ресурсы свои сдать. 

Но вот в душе моей досада — 

В лесу ждала меня засада. 

Сто импов думали... и вдруг — 
Все войско взяли в плотный круг. 
Герой мой кинул йгебай, 

И импа этот шар нашел. 

А гремлины добили гада, 

Чтобы не лез, куда не надо. 

И еду дальше я искать, 

Где можно мне ресурс мой сдать. 
Нашел в дороге кучу денег, 

В блокпосте я ресурс продал, 
Приехал тихо-мирно в замок 

И войско мощное нанял. 
Набрался магий в Башне Магов 
И зданий новых прикупил, 
'Апгрейдил гномов, джинов, магов 
И шахты все освободил. 

Стоят гиганты и титаны — 

Все, можно мне идти, ломить, 
Набрать побольше артифактов 

И всех противников убить. 
Прошли недели, даже годы... 
Последний бой уж на носу, 

Вот я сражаюсь за свободу 

И за победу стяг несу. 

И вот настал тот час кровавый — 
Последний час моих врагов. 
Гоялем лупил тех псов из ада, 
Титан кидался, будь здоров! 
Скелетов только выносили! 

И имп на поле том не жил! 

Вот только жаль — 

Гаргулий перебили, 

Но и за них я отомстил. 

Одним ударом снял врага-дракона, 
И пару юнитов в придачу с ним. 
Но вражеский герой, 

Чертей две сотни ему в ребра, 
Сбежал — чтоб самого не унесли. 
Я сделал сейв. 

А как же жить без сева? 

Но вот заглючил комп проклятый мой. 
Я выключил его, 

Вся улица покрыта темнотой. 
Взглянул я на часы — 

Уж спать пора! 

Но завтра новая игра, 

И новая баталия нас ждет, 

И не уйдет проклятый черт. 


Спериг@юг & ВеизН@ 


В шкуре профессионала 


Стильный пиджак, модный 

галстук, ботинки, 

Меркнувший взгляд и клеймо на затылке. 
В трупах повязнувший Нйтап идет — 
Пуля настигнет, и враг упадет. 


Крупных баталий изведав пороки, 
Кажется нам, что враги — недотроги, 
Нйупап развеял мои заблужденья, 
Что убивать можно без наслажденья. 


Нож (Пентагон) прямо зверь — 

как топор: 

В клочья разрежет он вражий затор, 
Супер оружие ближнего боя — 
Этим поганцам не будет покоя. 


Струнка — удавка — здесь все 

для садиста! — 

Душит бесслышно, почти всегда чисто, 
Странно, но факт: коль с ней 

Нйупал нагрянет, 

Леший хоть раз уже больше не встанет. 


Все остальное: наганы, винтовки 

И автоматы для пущёй сноровки — 
Это орудия дальнего боя, 

Хоть не люблю их, нужны все ж порою. 


Самый мощный, дальний, громкий, 
Жизнь относит к самой кромке, 
Самый мощный, что нам дан — 
Ультрапушка "тюип". 


Вещь прекрасна, величава, 
Что сдыхают мышь и клава, 
Не справляясь с частотой, 
Сличить гада с пустотой. 


Лучше нету инструмента: 
Изрыгать за лентой ленту, 
Убивать за гадом гада — 


Вот, по сути, вся отрада. 


Миссий — восемь, может —— десять, 
Я забыл, уже как месяц 

Не играл, но помню все же 

Пару штук хоть как-то гоже. 


"Джунглей Бог" — так называлась 
Миссия, что показалась 3 
Мне забавной и смешной, 

Где истратил пуль я рой, 


И не столько пуль, как сил: 
Что туземцев я гасил, 
Убивал тупых солдат 

И несносных мной зверят. 


Было дело: стрельнул в рот — 
Местного прошиб вдруг пот, 
Он издал последний храп — 
Понял, кто здесь Бог, кто раб. 


Дальше был какой-то щеголь: 
Видно, испытал Чернобыль, — 
Все грозил мне дупом впалым: 
"Познакомься с братом малым". 


С этим я шутить не стал: 
Быстренько струну достал 
И прикинул расстоянье — 
Понял Бог мои старанья. 


А конец хороший был... 
Прям оригинальный. 
Кто идею заложил — 
Парень гениальный! 


Не скажу, чтоб не сбивать 
Интерес других, 

Лучше самому играть: 
Гейм, чтоб был, как стих. 


ихжжиккиякх 
Миссий — много, ОН — один 
До конца жизнь нес... 


ОН — силен и ОН — един: 
В этом весь курьез. 


АеЗе1. 


= Учиться, учиться и еще раз учиться 
и еще раз учиться и еще раз учиться 
иеше раз учиться и... 

компьютерный вирус ЛЕНИН.ахе/ 


_ Несовершенство техники: челове- 
ку для того, чтобы придти в себя, до- 
статочно всего два пальца, а компью- 
теру надо три! 


—Я увас компьютер купил. Такой 
Гарантия какая? 

Пожизненная. 

Раз сдох-— гарантия кончилась; 


Звонок на’радио: 


— Поставьте, пожалуйста, песню _ 


Пугачевой про то, как у нее завис 
Мпа! 

Ди-джей (после паузы): 

— Я не могу вспомнить у Пугаче- 
вой такой песни! Можете напеть? 

— Ну, там еще в припеве: "Кликну, 
а в ответ тишина, снова я осталась 
одна. Сильная женщина плачет у Ок- 
на". 


Успешно продается новая модель 
мыши для компьютера — с открые 
вашкой для пива. 


На недавнем матче Каспарова с 
компьютером великий шахматист ис- 
пользовал код, дающий ‘его ва 
бессмертие:  ___ . 


а: 


Без ‘лишних разговоров, без нуж- 
СНЫХ глупых и бессмыспевны 


без ВЕ ‚всем надоевие 


„гпупостей:) начнем, ‚пожалуй, обьяв- 
‘ление результатов нашей: Е 


что, на вас так школа/универ' подей> 
ствовали?;) в октябре мы определи- 
ли целых четыре победителя: Ми- 
хайловский Константин {ответил на 


'все наши “завернутые“ вопросы без. 
единой ошибки), Евгений АКА 
Мемт, Ваз! из Пинска. м одной 


зЗать?. `Матерые. ‘геймеры: `Уважаю. 
Ждем вас в гости к нам в редакцию, 
за’ честнозаслуженными призами, 
но сперва не забудьте позвонить 
(234-67-90) и обсудить ‘детали. вот 
и правильные ответы, которых. с т8- 
ким трудом мы от вас: добивались: 

1. Какая легендарная российская 
группа записывал саундтрек к 
"Дальнобойщикам 2"?'Ария. 

`2, Под каким названием русская 
игра "Проклятые земли" (Алподы ВР. 
продается за рубежом? Ем 1апаз 


Вопрос-ответ _ 
письма читателей 


Насчет одного из вопросов в по- 
следнем номере. Человек жалует- 
ся, что в Зейоиз Зап'е не может 
настроить вторую мышь для игры 
в режиме $рИзсгееп. 

В оригинальной релизной версии 
действительно проблему не решить. 
Поэтому необходимо установить по- 
следний патч (естественно, предпо- 
лагается наличие лицензионного 
диска; для русской версии необхо- 
дим 'ОЗА рав уегзюп 1.02’). Первая 
мышь должна быть подключена к 
Р$/2 ипи УЗВ-порту, вторая — обя- 
зательно к СОМ-порту; при этом 


3. Вече. ОЁ Ражпезв, Тоть 
Вааег, Зепоцё Зап, Мах Раупе — 
‚какая игра здесь лишняя? И поче- 


5. На каком транспортном. сред- 
стве пытается: удрать главный. босс 


‘в Мах Раупе? На вертолете. Но 
Макс не дает этого сделать, хе хе 
хе;) 

6. Какой человек-легенда. приду- 
мал Арва Сетаий? Э4 Мевг 

`7. На машинках какого типа мы 
‘ездим в игре Ве-Мо?` На" 'радио- 
‘управляемых 

. 8; В каком месте послегокончания 


9; Как звали ‘вашего: ‘героя: в АО 
Соттапаег: Ргорвесу?: 'Саззюу 

ТО. Какие юниты добавились" лю- 
-дям {Тетап) в Эагстай. Вгоод Муаг? 
\УаКупе, Мебе 


Ну, адлятех, кто в прошлой викто- 
`рине не участвовал (участвовал-и 


‘бы выдумали мы объявляем? Нура- 


мышь на СОМ-порте не должна быть 
установлена в \/Ипаомз (Винда не 
должна реагировать на ее переме- 
щения; иначе в настройках Системы 
для данного устройства следует по- 
метить пункт 'Отключено в данной 
конфигурации' и перезагрузиться). 
После этого следует покопаться в 
настройках управления Сэма — там 
должна появиться возможность за- 
давать Х//-АХ! (оси) отдельно для 
второй мыши. Правда, стрельба по- 
чему-то по-прежнему активируется 
одновременно для двух игроков, ес- 
ли "повешена" на левую кнопку у 
обеих мышей. Но тут решение по- 
проще — для второго игрока пользо- 
ваться другой кнопкой мыши или на- 
значить клавишу на клавиатуре. 
Кстати, решение проблемы кроти- 


зумеется, новую ‘викторину: Как 
обычно 10-вопросов — и 


4: Как. называется. ирмасрез 


работчик серии < 

2. ЕНейога8: по-русски. это... 

3: Каков имя последнего сопер- 
ника при игре в МопаЖопзБа: 4-с 
компьютером? 

4. Какая игра из. серии \\огптз 
была самой новой: до выходы 
М/огтз У\опа Рапу?. 

5. Какие отгадки на загадки 
главного злодея-в М&М8? 

8. Роот, Уонеленайт: ЗВ, Оцаке 


Гог ОЕ 


Друид из "Раю ` Е 
РезисНой? 

8. Какой: писатель. прадумал 
мир Бипе?` 

9. Самый сильный и злой. Юнит в 
Дипреоп Кверег 1? 

10. Кто писал музыку к: игре 


Нотемойа? 


Николай Мекку“ Щетько 
„ пюкку@мьБу 
ЖКУ НИХ) 


мовцам подсказали авторы Гбоот 
Еедасу. 
Шура Лем 


Добрый дены 
Вот прочитал газету "Виртуаль- 
ные радости" и решил помочы Во- 
прос был таков: 
"Помогите узнать мне все функции и 
коды в консоли к игре Оцакей 
Агепа. Павел." Так вот, отвечаю: 
жмякаешь -, чтобы вызвать кон- 
соль, пишешь \деутар ‘название 
карты’, потом жмешь Етег; когда 
карта создалась, вводишь коды. 
Кстати, русская или английская вер- 
сия игры — это НЕ ВЛИЯЕТ! 
Виктор Шваб 
Новые ответы на вопросы 
читайте на страницах 14—15 


Частные 
объявления 


ПРОДАЮ 

СО-В ЗлиНе Зрасемаег 
8Отт/7ЗОМЬ 1-8х сотранЫе, эт сазе 
10-50 — 0.8$, 50-100 — 0.7$, 200-300 
— 0,6$, 400 — 0.55 — 0296-774482, 
2891212 аб.30604 

1Р 100, 16 ВАМ, 2,1 ©5, УС 1 МЬ, 
РОВ, $0ипд, СО-ВОМ, КБа, тоцзе, ко- 
лонки, ЗУСА 14” — (01774)51303, 
Олег, после 18 

Зопу Рауайоп (два джойстика) с 14 
дисками — 0296-774482, 2891212 
аб.30604 

Игры РС: “Князь”, "НАЦЕ-МЕЕ + 
ОРРОЗМС  РОАЗЕ", "МЕЗЗАМ", 
"МОСТУАМЕ", "Миг-29" по 2500 за 1 


шт. — 2118585, аб.23168 (оставьте но- 
мер телефона) 

Системный блок [Р 100/ 16 НАМ/ 2,1 
СЬЫ/ УС 1/ РОО, СО-ВОМ/ КБа/ тоизе - 
60 у.е. 14" ЗУСА — 80 уе. — 
(01774)51302 


КУПЛЮ 

СО-АВОМ диски, СРИ, МВ, АТ/АТХ, 
НОО, мдео/аидю карты, РОБ, мони- 
тор от 17", модем - 56,6, сканер, ТВ- 
тюнер, СО-А\М/ О0О\УО, АС, сооег, 
ОММ 256-512 МЬ РС 133 и другие 
комплектующие недорого куплю. — 
2401120 

Куплю компьютер Р-2 64 МЬ, можно 
б/у. — (02154)22488, Миша, с 15 до 18 


МЕНЯЮ 
Сатез, $оЙ, Мдео, МР3З диски меняю 
или недорого куплю. — 2401120 


ПЕРЕПИСКА 

Фанаты Лары Крофт отзовитесь. — 
210009 Витебск, ул.Терешковой, д.28, 
кор.1, кв.1. РОМКУ 


РАЗНОЕ 

Компьютер: помощь в выборе и 
сборке, модернизация, установка лю- 
бых ОС, ПО, наладка, Интернет, кон- 
сультации. Оперативно, выезд. — 
2822328 

Приму в подарок компьютер Р-166 
32 МЬ ВАМ, монитор 15“. — 
(017)51351, Женя, до 10:50 

С благодарностью приму в подарок 
рабочий компьютер. — (02322)31157, 
после 17, Василий 

Студент примет в подарок комп. для 
работы. Заранее благодарен. — 
(01655)225510, Брестская обл., г.Сто- 


лин, Шевченко, 21 


И о и юри м а со но аи нии и п и пи п по от п и о о по и и и п и и и и нии ши мля вашу мая ажшь ыви мало жроо ат чи ле 


иены 
Я, 
проживающий по адресу 


тел. ( 
под рубрикой | |“Продаю”, 


| |“Куплю”, 


Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 
без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, “ВР” 


) прошу разместить в газете “Виртуальные радости" в разделе "частные объявления" 
| | “Разное” следующее объявление: 


[ | "Меняю", | | “Переписка”, 


= | т ] 
| 


+ 


Дата заполнения .............. аи Подпись. 
р | беру у знакомых, на работе или в библиотеке, | покупаю в киоске, если "да", то как Вы находите газету: | | легко в любой день недели, 
Г только в первый день продажи, Г] нахожу газету в продаже с трудом. 
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®. Недавно стало известно, ).Вто- 
рая. часть фильма Машх откладыва- 


ется на лето.2003 года: напомню; ‚ЧТО 


первоначальная дата выхода Ма 


2. и релиза игры т Мах 


Рб-асйоп. т Содепате 47 на. 


РвуЗ!абоп 2. Дата релиза пока неиз- 
вестна.. 


® Наконецто знаменитый Зипимаг 


Вотог от Копапт для Рауб\авоп` `2: 


Зйепеня поступил в продажу: И ситу- 
ация складывается -не ‘самым луче 


шим образом: за первую недепю бь-- 


ло продано всего 80 тысяч копи На- 
до сказать, это. весьма’ 


первая‘насть игры имела успех и и 


рая часть имела хорошуюр 


ваемость игры весьма низкая,.й как 
будет все складываться в: дальней- 
шем, зависит только от: потребителя: 
® Зеда анонсировала ‘появление 
О\УО-дисков, НЫ содержа 


‘ниис 12. по 14 октября 2001. тОДа:. 


‚ров. 
® Тесто выкупи 
ной группы Аегозтйн`на использовае 


кампанию как в Интерне где был. 
создан сайт, посвященный: ЭйепЕ. НИ: 
2; 06 игре писалии многие-игровые. 
онлайн-обозрения), так м в игровой. 
прессе. Но, несмотря на это, прода- 


разных платформах. Тридцать тысяч 
таких дисков были розданы: бесппат- 


-но посетителям выставки Токуо 


Сате_Эпом, которая 


с игрой для ОС стоит около 20 дот 


а-права у. ‘извест: 


ние трех их. песен в своем новом 
‘файтинге еаа ОгГ.Аме 3: "Атадпо, 
М пе Ымез и Нате ТопюнЕ 

® ТНО налаживает сотрудничество с 
Зеда, компании планируют. выпус- 
тить в США 16 игр.для. ‘платформы 
СатеВоу Адуапсе, первой. из-кото- 
рых ‘станет знаменитый оп 
‘Адуетоге: 

® Содетачег анонсировала: трииг- 


ся компанией' Вербег ‘Ас Ш 
Мадпа. Игра выйдет весной.2002 го: 
да. 

2. Рго*Васе Оймег — гонка, выйдет в 
третьем квартале,.2002-года.- 

3. Мже Тузой НеамумевЕ! Вохпо — 
‘симулятор бокса. Релиз игрынаме- 
чен на апрель 2002 года. ^ 


Крах 
Впеашсаз{ 


Не верьте тем, кто говорит, что с 
прекращением выпуска 
Огеатсаз1, беда разорится и ум- 
рет. Отнюдь, имея такой потенци- 
ал разработчиков, многие из ко- 
торых по праву могут быть назва- 
ны гениальными, Зеда будет про- 
цветать еще как минимум пять 
лет. Вспомним и МакКо, первого 
предложившего сверхудобный 
джойстик для детища Зеда, кото- 
рый стал прототипом геймпадов 
ХБох и СатеСиБе, и Зихив, осно- 
вателя одной из лучших серий в 
жанре файтинга — Ущиа РАдМег. 


Да, теперь Зеда полностью перешла 
на производство игр для Зопу 
Рваузавоп 2. Конечно, прессе было 
сообщено, что за переводом игр с 
Огеатса$! на Р!ауЗайюп 2 последу- 
ют проекты и для СатеСире, и для 
ХБох, однако на данный момент бы- 
ло портировано около десятка игр 
лишь на игровую консоль Зопу, из 
которых половина игр вполне может 
быть названа хитами уровня 
ЗпепМуие и Рпащазу Заг Опйпе. На 


СатеСиБе официально заявлен по- 
ка только новый Зопю, а о проектах 
на ХБох вообще ничего не известно. 

Сейчас же игровая гейм-индуст- 
рия на грани перелома. Три консоли 
одновременно закончили свое су- 
ществование в течение прошедшего 
в Японии финансового года. 
Огеатса&, Рауавоп и Мищеподо 64, 
для тех кто забыл. Смерть послед- 
ней, кстати, была увенчана двумя 
шедеврами, которые моментально 
попали на-вершины чартов продаж 


как в Японии, так и в США. Конечно 
же, это гениальнейший и сверхпаро- 
дийный Ва@ Сопкегз Риг Вау, и ни- 
чем не более гениальный, однако, 
куда более бюджетный проект 
Рокетоп За@ит 2. 

Немножко о ценах. На данный мо- 
мент приставка Огеатсаз{ стоит 159 
зеленых президентов в России и 99 
в Америке соответственно. Хоте- 
лось бы обратить ваше внимание на 
то, что приставка, которая ничем не 
уступает Зопу РауЗ!авоп 2, а в коли- 
честве хитовых игр и превосходит в 
несколько раз, стоит в 5(!) раз де- 
шевле последней и в 1,5 раза дешев- 
ле морально устаревшей и техниче- 
ски отсталой Зопу Рваузайюп Опе. 
Учитывая то, что выхода на 
Огеатса${ ждут такие шедевры, как 
Ркамазу Заг Оп!пе уег. 2, Зпептие 
2 и нашумевший в прошлом году си- 
мулятор жизни американских такси- 
стов Сга2у Тах! 2, то покупка деше- 
вой Огеаглса${ сейчас была бы сов- 
сем неплохим решением для любого 
геймера. Да и любители шутеров не 
должны забывать, что на 
Огеатса$!е вполне можно устроить 
турнир как в Сшаке 3, так и в Илгеа! 
Тоитатег. Благо, обе последних 
игры уже благополучно вышли на 
умирающей платформе всеми широ- 
ко любимой Зеда. 


Александр Дорохович 


Не 


ое т Пе 


ОкоНнани в. Начало в “ВР” № 9. 
Прохождение за Эдварда Корнби 
Предлагаю вашему вниманию: полное и по- 
пробное прохождение ‘игры за Эдварда Корн- 
би. Итак, в путь... 


_ В самом начале г рт ‘направо (от наб 


пройдите дальше к - а 


Сад. 


ждет встреча с одним из жителей рома Чв- 
ни. После разговора заберите у него бронзо- 
вый ключ и выходите из сторожки. Как только 
вы пройдете немного дальше, услышите крики 
выстрел, но парню уже не поможешь, так что 
идите дальше. _ Ф 

= © помощью ключа откройте ворота, и. как 
только сделаете несколько`шагов, увидите не- 
большую ‘вставку. Затем. пройдитездальше и 
заберите патроны к пистолету нап ворот, 
За спедующей аркой вначале идите-в ворота 
налево — там вы найдете несколько полезных 
предметов (спокойно, собаки вас.н тронут), а 
затем поднимитесь вверх по лестнице: На сле- 
дующей территорий вам предстоит разобрать- 
ся с несколькими собаками, а затем подними- 
тесь вверх по лестнице. На следующей терри- 
тории вам предстоит расправитьс несколь- 


в ворота: — ворота заперты; затем. ‚Корнби по- 
говорит с Элин, Затем спуститесь и идите 
вправо. Дальше вас ждет не совсем приятная 
видеовставка: какое-то существо пожирает 
собаку. Пройдите: немного дальше.и... готовь 
м кпервой схватке Затем пройдите в воро- 

а. Идите направо и поверните. вентиль, за- 
р после разборки с-еще одним 'вражиной, 
слуститесь вниз по лестнице и идите по тунне- 
пю. Е. 


`В туннеле | 
Пройдя по туннелю, попадете в ‚водную ком- 
нату — там вам придется сразиться с первым 


бо > 


Босс: водный ^ 

Тактика: это самый ‚первый. и легкий босс. 
Против него используйте пистолет. Он будет 
периодически выныривать из воды, а вам в 
это время нужно выстрелить в него, и так не- 
сколько раз. 

Затем идите вправо по туннелю и подними- 
тесь вверх по лестнице. Пройдите по коридо- 
ру, поднимитесь вверх, заберите медаль для 
сохранения и идите в дверь. 


” В подвальной комнате поднимитесь по сту- 
пенькам ‘и осмотритесь: Заберите в шкафу 
дробовик и аптечку на столе у шкафа, а затем 
идите. ‚ вперед к двери — она заперта. Затем 
откройте гроб. и. увидите-там. мертвую Элин:.. 


На самом Деле Зам показалось — в гробу пе- 
жит только ключ от двери. Заберите его и ото- 
прите дверь. 

Перед тем как покинуть подвал, можете ос- 
мотреть и другую дверь, она заперта, но вы 


‚ можете посмотреть в щелку. По лестнице вам 
^ не подняться, люк тоже закрыт. 


`Так что вернитесь к северной двери и прой- 
„дите в нее. Поднимитесь по лестнице и прой- 
‘дите в зеркало (на самом деле это секретная 
дверь). Добро пожаловать в особняк. 


- В особняке 
| Поговорите с Элин по рации иллройдите не-: 


Много дальше — вас ждет еще одна неприят- 


ная встреча. Затем включите свети осмотри-. 
те статую у зеркала. Пододвиньте ев к зерка-. 
лу и наберите код — (Видите буквы?) — НМ. 
Наберите вышеуказанный код.и поднимитесь 


вверх по лестнице. Осмотрите картины и п9- 


‚дойдите к самой правой. Элин свяжется © ва- 
ми и сообщит, что слышит вас: Заберите кнюч 


-Из-под картины и сдвиньте шкаф влево = от- 
кроется секретная дверь. поговорите, с Элин, 

`а затем осмотрите комнату — накомоде най- 
дете фотографию и дневник Алана Мортона на 
‘тумбочке у кровати. Затем. осмотрите комод 
справа от двери — найдете пт и статую 


акробата. 


Осмотрите зеркало — оказывается, это се- 
кретная дверь. Спуститесь вниз по лестнице, 
‚обнаружите еще одну дверь. Опять спуститесь 
по лестнице, пройдите за угол и заберите ме- 
‘дальон для записи. Дверь заперта, но можете 
посмотреть в щелку. Теперь возвращайтесь 
обратно в главный холл (где вы вошли) и иди- 
те в двойные двери под лестницей. Там вы по- 
встречаете старого индейца Еденшоу, после 
разговора с ним (он даст вам еще один меда- 
льон для записи) пройдите немного направо и 
включите свет. Пройдите немного дальше и 
увидите трое дверей (слева — двойные) и иди- 
те в дверь направо. Убейте в темном коридо- 
ре двух зомби и в конце коридора идите в 
дверь налево. 

Включите в комнате свет и пройдите даль- 
ше. Возьмите с ящиков монтажку и документы 
со стола, шкафа и тумбочки у зеркала. Прой- 
дите еще немного и заберите флягу с тумбоч- 
ки справа от окна. Идите дальше и... неожи- 


агк 4: Тие Меми Мопитаге 


данно в комнате погаснет свет, и появятся два 
монстра. Убейте их, или, если не хотите тра- 
тить патроны, включите свет, и они исчезнут. 
У следующей двери найдете журнал на тум- 
бочке и аптечку в шкафу. Зайдите за книжные 
полки — найдете патроны для ружья. Теперь 
пройдите к двери, в которую вошли, и справа 
‘от нее увидите емкость с водой. Наполните 
флягу и пройдите к следующей двери. Отопри- 
те.ее.и.выйдите из комнаты. Пройдите через 
ый холл в двойные двери под лестницей. 
‘заднем коридоре на первом этаже прой- 


‚дите налево к лестнице и идите в дверь слева 


лестницы. Убейте двух зомби и идите даль- 


ше по коридору. В конце коридора, за углом, 
‘возьмите с комода аптечку и дальше найдете 
«ватроны для дробовика. Вернитесь обратно и 
войдите в дверь. В комнате заберите со стопа 


патроны и осмотрите модель корабля справа 
от двери, теперь поставьте флягу на золотую 
чашу. Пройдите немного дальше и заберите 
амулет для записи, файл’со стола и маску вол- 
ка (остерегайтесь насёкомых!). 


Вернитесь в коридор” Там вновь ходят два. 
зомби. Убейте их и направляйтесь в главный. 


холл. Поднимитесь на второй этаж и осмотри- 
те вторую картину (слева) — найдете ключ. 
Спуститесь вниз и идите в восточную. дверь 
(смотри карту) и через комнату и темный ко- 
ридор попадете в оружейную комнату. 

Убейте мутанта и осмотритесь. Возьмите 
ключ со стола, на статую совы у стены исполь- 
зуйте маску волка — получите еще один ключ. 
Возвращайтесь в коридор за главным холлом 
и поднимайтесь по лестнице на второй этаж. 

Поговорите с Эпин по рации и включите 
свет. Затем убейте мутанта и пройдите в со- 
седнюю дверь — в спальню. Подойдите к зер- 
капу слева, но... неожиданно из кровати вы- 
ползут зеленые щупальца и отбросят-вас в 
сторону. Выстрелите в них из пистолета — они 
и сгорят. Подойдите к зеркалу и заберите ра- 
кетницу и патроны для дробовика. Вернитесь в 
коридор и пройдите дальше. Откройте двой- 
ные двери, но в них не входите — они ведут в 
главный холл на второй этаж. Следующая 
дверь закрыта, а вы направляйтесь в коридор- 
чик направо. Дверь в конце коридора закрыта, 
пройдите в дверь налево. 

В комнате заберите аптечки у входа и прой- 
дите дальше. И вдруг свет погаснет, и несколь- 
ко зомби обступят вас... и пропадут! Включите 
вновь свет и осмотритесь — на столе найдете 
дневник Алана Мортона. Затем вернитесь в 
первый коридор и идите налево — в конце ко- 
ридора увидите дверь. 

В спальне первым делом включите свет, 
чтобы исчез монстр, и заберите со стула у 
книжного шкафа справа от двери амулет для 
сохранения и ключ. Теперь осмотрите комна- 
Ту — найдете файлы и фотографию на столе, и 
дневник на тумбочке у кровати. 

Примечание: если вы играете в пиратскую 
копию Аюпе п ТПе Багк 4 на русском языке, 
НЕ СОХРАНЯЙТЕСЬ В СПАЛЬНЕ. То ли это 
глюк игры, то ли еще что, но если вы сохрани- 
те игру в восточной спальне и начнете ее по- 
том с этого места, то вам, скорее всего, при- 
дется начинать все заново. Дело в том, что 


ключа и медали для сохранения не будет, и иг- 
ра на этом "зайдет в тупик", - 

Теперь возвращайтесь в коридор за гав- 
ным хоплом на» рН этаж и пройдите в 


тесь. существ, но патроны на’ них. ‘не тратьте, 
они боятся света) и найдете зажигалку. Прой- 
дите в следующую дверь. 

В следующей комнате дверь слева (от нас) 
заперта, идите направо. Первая дверь закры- 
та, пройдите во вторую. Осторожно пройдите 
дальше (остерегайтесь тараканов), в конце 
комнаты зажгите с помощью зажигалки свечу 
и сломайте монтажкой доски в стене. Пройди- 
те в дыру и идите дальше по коридору и затем 
идите направо, заберите аптечку и войдите в 
дверь. После разговора с Люси Мортон осмо- 
трите журнал на тумбочке у окна и покиньте 
комнату. 

Затем возвращайтесь вниз, в коридор за 
главным холлом на первом этаже. Идите на- 
право к трем дверям и теперь пройдите в 
двойные двери налево — в библиотеку. 

Переговорите с Элин и выключите свет. 
Пройдите дальше и осмотрите книгу на столе, 
пройдите направо — на подставке у статуи 
еще одна книга: биография семьи Мортонов. 
Прочитайте ее и идите к дверям налево (если 
от нас, то направо). Поднимитесь вверх по ле- 
стнице и возьмите коробку ракет. Пройдите 
дальше и осмотрите панель перед следующей 
лестницей. Наберите код 3926 — и откроется 
секретная дверь. Внутри первым делом зажги- 
те свет, а затем заберите с сундука телескоп 
и обратите внимание на стену. Вставьте туда 
статуэтку акробата — откроется секретная ни- 
ша в стене: заберите оттуда статуэтку и про- 
чтите файл в шкафу. 

Вернитесь обратно в библиотеку и подни- 
майтесь, пока не дойдете до самого верха. Не- 
ожиданно свет погаснет, какая-то птица по- 
явится ВО ТЬМЕ... и исчезнет. 

Поднимитесь вверх по лестнице, а затем, 
оказавшись на карнизе, идите влево. Убейте 
собаку-зомби и поднимитесь вверх по пестни- 
це. Возьмите амулет для записи и осмотрите 
подставку для телескопа на окне. Поставьте 
телескоп на подставку и посмотрите в него 
(сделайте увеличение на 400, нажмите Х) — 
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В последнее время появилось мно- 
жество игр, сделанных на основе 


ся целый ряд игр по мотивам изве- 
стных фильмов: Мезюп: !троззЫе 
2, Машх и [а Ретте Ма. О по- 
следней и пойдет речь. 

Га Ретте МКйа (или по-русски — 
"Ее звали "Никита"") разрабатывает- 
ся компанией пЮдгатез для плат- 
формы Рау Зайоп 2 — это будет 
очередной ЗО асбоп, посвященный 
борьбе с мировым терроризмом — 
Вам предстоит выполнить шесть 
опасных миссий в разных частях 
света: Занзибар, Аляска, Новая Гви- 
нея и обезвредить множество опас- 


ных и беспощадных террористов. 
Перед началом каждой миссии 
вам предстоит вначале выслушать 
рассказ Маделин — это заместитель 
начальника Первого Отдела. Она 
расскажет, какие задания вам пред- 
стоит выполнить по ходу миссии. 
Внимательно выслушав эту женщи- 
ну, вы направляетесь к Вебстеру — 
это специалист по оружию. Выбрав 
оружие, вы приступаете к выполне- 
нию миссии. Следует отметить, что 
вы можете проходить игру как в оди- 
ночку, играя за Никиту, так и вдвоем 


фильмов-блокбастеров. Многие раз- 
работчики и издатели прекрасно по- 
нимают, что можно заработать не- 
плохие деньги на громком имени, и, 
закупив лицензию, вкладывают мил- 
лионы долларов на разработку и из- 
дание игр, и затем, надо сказать, не 
только окупают свои расходы, но и 
получают большие прибыли от про- 
дажи этих игр. На сегодняшний день 
уже имеется целый ряд таких игр: 
Мезюп:  !троззЫе, Тпе РВ 
Еетеп целая серия игр Айеп, Заг 
М/агз и многие другие. В настоящее 
время в разработке также находит- 


получите код 1692. Затем с вами свяжется 
‚ ‘чин, поговорите с ней и идите в секретную 
<: эмнату. ‚в библиотеке. Введите на панели сек- 
ретный код (1692) и вернитесь в библиотеку — 
вам предстоит решить еще одну головопомку... 
Помните, в восточной комнате от главного 
холла вы нашли (а я надеюсь и прочитали) 
файл о библиотеке? Теперь вам нужно решить 
эту головоломку с книгами. Поэтому подними- 
тесь. вверх и идите: ‚до самого конца, Теперь 
поищите. на полке‚ справа — 
книгу. `Переверните ее и. спуститесь вниз, 
пройдите мимо двух двойных дверей. 
найдете. вторую книгу -в.начале кн 
пок. 

® Возвращайтесь обратно к лестнице `обье 
щите попки рядом с ней —- найдете третью 
книгу. Возьмите оружие помощнее и подними- 
тесь вверх — нас ждет встреча со вторым бос- 
сом; 


› Босс: ИИНИ 


стеллажа от лестницы на крыщу. 
Больше. нам. в библиотеке ‚депать нечего, 


ра 
первой: картины ки считать слева. ` Направо) 
ппазмовый пистолет и ключи из рее 


вильные ответы таковы {Слева направо): '1852, 
1874, 1899, 1931. 

} Как тольковы правильно наберете числана 
о внизу на часах откроется цифер- 
блат, Спуститесь вниз, заберите ключи выхо- 
дите в двойные двери наружу. 


Сад = 

Вначале идите по тропинке направо. "Прой- 
дянемного дальше, найдете газовый картридж 
к плазмовому пистолету и аптечки Теперь 
вернитесь к воротам и откройте :их.с по 
маленького бронзового ключа, пуститесь. по 
лестнице, убейте мутантов и ‘идите. налее 
спуститесь по лестнице и идите через. 
Спуститесь по следующей лестнице и 
правьтесь с несколькими зомби. Пройдите 
много: вперед и в железные ворота. _ 

- Как-только пройдете немного дальше, на 
вас нападут сразу несколько зомби. Убейте'их 
и идите дальше в лес (в сторожку незходите, 
там ничего кроме зомби вы не найдете). 


Снова в лесу 

Пройдите дальше мимо места, тде`вы: некое 
торое. „время назад благополучно ‘приземли- 
лись назпарашюте, и идите по тропинке кво 
там. Осмотрите замок, а затем. войдите [-} 
вентарь и осмотрите серебряную пластину. 
Теперь’ наберите этот же код на ‘замке — во- 
рота и откроются. Войдите в них: ны 


`и заберите, 


Диск 2 

Осмотрите труп толстяка, висящий на воро- 
тах, и возьмите аптечку, газовый картридж 
для плазмогана, поговорите по рации с Элин и 
пройдите вперед. Дальше произойдет небопь- 
шое землетрясение и мост разрушится, так 
что пути назад нет. 

Пройдите немного дальше и увидите лежа- 
щую на земле человеческую голову. Затем 
сверните налево и поднимитесь ‘вверх по-сту- 
пенькам. Подойдите к самому большому кам- 
ню и поверните его на север. (пой), затем по- 
говорите с Элин, и четко следуйте ее указани- 
ям. Видите —- всего 7 камней, вам же нужно 
осматривать камни, о которых вас попросит 
Элин.. Порядок следующий (примечание: от- 
счет идет по часовой стрелке, то есть камень 
№1 — юго-западный, №2 — западный, №3 — 
северо-западный и т.д.): 7, 2, 1, 6, 5. Затем по- 
дойдите к камню №6 и прочтите заклинание, 
которое записано на диктофоне. Заклинание 
закое:.О СоуГа, Нурог, Нат, Кота — и на 
постаменте появятся две вещи: статуэтка и 
каменный диск, Заберите их и возвращайтесь 
'к развилке дорог.(где лежит голова) и идите 
прямо, Поговорите с -Эпин и спуститесь вниз 
‘зо ступенькам. т 


Заберите медальон для записи, расстреляй- 
те маленьких паразитов и идите дальше. Как 
только пройдете немного вперед, на вас напа- 
дет большой мутант — расстреляйте его из 
плазморужья. Пройдите еще две территории и 
поднимитесь по ступенькам вверх. 

"Дальше нам предстоит немного побродить 
по болоту с зомби. Направляйтесь в западную 
асть болота (смотри карту) — там вы найде- 
те аэронлан, на котором вы сюда прилетели. 
Поднимитесь. по лестнице внутрь и осмотри- 
цы для резки металла, голубую линзу, медаль- 
ов.рля записи и ‘патроны к ракетнице. Погово- 
рите с пилотом в кабине — парень еще жив, 
но он не может выбраться, у него придавило 
ноги. И туг самолет начинает тонуть — у вас 

13 секунд, чтобы покинуть его! 

Вернитесь в болото и первым делом ском- 


`бинируйте фонарь с голубой пинзой и возвра- 


‘щайтесь обратно. Включите фонарь и увидите 


‘кровавый след, идите.по нему, а затем подни-^ 


митесь вверх по лестнице. Пройдите в пещеру 
роны для ракетницы, а’затем 
‘осмотрите знак на стёне, запомните его. 
Теперь возвращайтесь обратно. и через 60- 
пото идите на север (смотри карту) и дальше 
опять по кровавому следу (остерегайтесь 


с приятелем — в этом случае Ники- 
те будет помогать ее друг и соратник 
Майкл. 

Теперь пара слов о геймплее. 
Сам процесс игры, похоже, будет 
проистекать по традиционной схе- 
ме: отстрепиваем террористов и по- 
путно выполняем поставленные пе- 
ред нами задачи. В общем, думаю, в 
результате появится что-то среднее 
между Мезюп: итроззе, Натром 
Эх и рес Орз: Вапдег Ейе... 

Графика в игре, судя по скриншо- 
там, будет выполнена на высоком 
уровне. Неплохо прорисованы деко- 


рации и задние планы — надеюсь, 
что все так и останется в финальной 
версии. 

В общем, пЮдгатез разрабаты- 
вает еще одну игру, посвященную 
борьбе с мировым терроризмом. 
Нас ждут новые невыполненные 
миссии и опасные враги! Думаю, что 
поклонникам жанра асйоп и фильма 
о Никите игра, вне сомнения, при- 
дется по душе. ` 


Андрей Егоров 
едогоу @ ме! Ауег.ги 
ЮИр:/Ллездетем1.Кт.ги 


больших мутантов}. Перед: церковью сверните ^” 
направо {куда ведет след) и‘идите по мосту. 


'Далее на камне увидите второй знак, нарисо- _ 
ванный кровью, его тоже запомните. Пройди. в 


те дальше и поговорите с Элин — отдайте ей 


каменный диск, а она, в`свою очередь, отдаст- 
вам золотое кольцо с печатью: Затем вы по-- 
желаете друг другу удачи и разойдетесь в раз-. 


ных направлениях. 


Вернитесь к церкви и откройте дверь нож- 


ницами для металла. Войдите | |: церковь. 


В церкви 
Возьмите аптечку и ТРОН на алтаре. По- 


светите фонарем на дверь — получите третий- 
знак, а затем осмотрите книгу, справа от две-- 
ри. Рядом с книгой у двери есть панель. Те-: 
перь введите все три знака на панели у двери. . 


Нужно ввести знаки (отсчет идет слева напра- 
во с верхней строчки): 3, 5 и 9. Алтарь сдви- 
нется в сторону и откроется секретный ход. 
Идите туда. 


# 


В подземельях Ё 


Пройдите немного дальше и используйте зо- 
лотое кольцо. Идите через двери и дальше’по, 
коридору. В подземелье услышите чей-то 


крик, пройдите в дверь в конце коридора. 


Идите вперед и на столе увидите медальон” 
для записи. Пройдите в дверь и увидите Алана: 


Мортона — он, как и всегда, занимается сво- 


ими ужасными экспериментами. Поговорив с: 
вами, он убежит в дверь и закроет ее, в лабо- 


ратории погаснет свет. 

Поговорите с Элин и осмотрите дверь, за- 
тем четко следуйте ее указаниям: идите нале- 
во и включите выключатель на столе. Затем 
вернитесь к входу в лабораторию и включите 


там рубильник. Возвращайтесь к развилке и: 
идите направо, в конце коридора включите’ 


выключатель на стене у стола — дверь и от- 
кроется. 

Пройдите в дверь налево и осмотрите стол у 
двери — найдете письма, а в шкафу, напротив 
стола с трупом — аптечку. Теперь идите в от- 
крывшуюся дверь. 

Дальше просто бегите вперед, вначале вниз 
по лестнице, потом вверх и попутно отстрели- 
вайтесь от монстров. В конце этого огромного 
перехода вы окажетесь в комнате. Вначале 
идите в дверь налево и в комнате прослушай- 
те магнитофон. Затем вернитесь обратно и 
идите в другую дверь — в подвал. 


Подвал 

Итак, мы снова в подвале. Идите направо 
(от нас налево), поговорите с Эденшоу, затем 
по рации с Элин и поднимайтесь вверх по ле- 
стнице — в оранжерею. 


Оранжерея 

Вначале направляйтесь на север’ (смотри 
карту) и заберите из шкафа патроны, пройди- 
те направо и заберите из шкафа аптечку. Те- 
перь направляйтесь на юг оранжереи и подни-- 
митесь вверх по лестнице. Пройдите влево и: 


осмотрите статую, затем двигайте ее вправо и. 
сбросьте её вниз. (Не! кажется пи вам, что.но-` 


хожая головоломка была в первом резиден- 
те?) 

Спуститесь вниз, ‘заберите из статуи кольцо 
и статуэтку и возвращайтесь обратно через. 
подвал, ‘подземелье и: паоераторию к проходу 
под церковью. ^. — 


” Подземелья а С, 
‚ Используйте кольцо и попадете в третий {95 


ете `Элин, посмотрите видеовставку и Род 
те вперед. Пройдите через еще одну-пещеру, 
через мости в следующем помещении обрати- 
те внимание на деревянную крышку слева от 
входа (от нас справа). Откройте ее и найдете 
Электроружье, ее к нему, : 


тельного Е, вы р. ворота: и 
попадете, в лещеры. т 


я 


* 2 $ 


‚В пещерах: 

Здесь, . ‚в общем, В не о чем, в 
пещерах, нет никаких головопомок. Вам лишь 
только нужно пользоваться картой и идти-от 
начала до конца территории, ‘попутно отбива- 
ясь от монстров, которых здесь великое мно 
жество. Причем, здесь нет никаких аптечек и 
‘оружия, правда, в пещерах-вы ‘будете 
‘дить кристаллы для подзарядки, батарейки 
ктроружья, а в одной из пещер вы ув 
труп — рядом с ним вы найдете дневник и 
‘флягу для восстановления здоровья. : 

Удачи вам! 


Итак, мы подошли к ‘кульминационному мо- 
менту игры — схватке с главным боссом. Внаг 
‚чале в пещере наберите воды в источнике. и 
‘пройдите в следующую пещеру —- там, напро- 
тив входа, увидите ворота, а вы идите в проход 
направо м в следующей ‘пещере ‘спуститесь 
вниз по веревке. Пройдите немного дальше 
и... босс не заставит себя долго ждать. 

Предупреждаю сразу, обычным оружием 
его-не убить, а уничтожить его можно только с 
помощью копья, которов находится:е-юго-вос- 
точном угу пешеры (смотри карту). Но. не туг 
к было, как только вы ‘попытаетесь 1 войти 


У давая пройти к копью, 

Чтобы заполучить копье, ‘для начала вам 
необходимо с помощью любого мощного: ору- 
жия обстрелять босса_так, чтобы он`потеряя 
сознание, правда, это длится: недолго. Когда 
босс упадет, немедля бегите туда и хватайте 
копье. Теперь можете расправиться. С ним: 

После схватки с боссом хватайте: статуэтку 
и поднимайтесь вверх. Примите мои‘поздрав- 
ления, вы закончили игру за. Эдварда"  \ 


я А "Егор 
едогом@ зе Ауегти 


виртуальные радости 
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Игра: Нед Расоп 
Разработчик. УсИют 
Издатель: ТН@а 

Жанр: шутер от первого 
лица (ЕРЗ} 

Минимальные системные 
требования: Р2-350, 64МЬ, 
36 Ассаегаюг 8МВ УВАМ, 
4Х СО-РОМ, ОгесХУ6.0, 
1200 МВ на жестком 
диске. 

Рекомендуемые 
системные требования: 
Р3-750, 256М6, СеРогсе 2 
Поддер нырауег 
САМ, Пете 


Еще до выхода игры практически 
все западные игровые сайты только 
и делали, что восторгались по пово- 
ду скорого пришествия Вед Расвоп 
(далее АР). Тогда действительно бы- 
ло чем восторгаться, ибо Мойюп 
анонсировала революционную тех- 
нопогию Сео-Мод. Суть состояла в 
том, что можно будет на ходу изме- 
нять и всячески дёформировать ар- 
хитектуру уровней. Не нравится вам 
та стенка? Нет проблем. Берем ба- 
зуку, всаживаем в стенку пару заря- 
дов и пожалуйста. Дорога проложе- 
на. Поэтому, заполучив вожделен- 
ный диск с игрой (а если быть сов- 
сем точным, то диска было 2), я ми- 
гом помчался домой, предвкушая, 
как я сейчас там все разнесу к чер- 
товой бабушке. Но не будем торо- 
пить события. Обо всем по порядку. 
Не послушав маму, которая умоля- 
ла вас остаться на матушке-Земле, 
Вы — молодой и перспективный па- 
ренек с фамилией Паркер — отправ- 
ляетесь на Марс в поисках лучшей 
жизни. По-видимому, не имея хоро- 
шего образования, вам приходится 
идти работать шахтером (а мама же 
предупреждала, что надо учиться). 
Но голод не тетка, и вот вы уже во- 
всю орудуете в шахтах Марса ради 
праведного дела, а именно для пост- 
роения капитализма на отдельно 
взятой планете. И все бы было ниче- 
го у нашего Паркера, но вот незада- 
ча: в колониях шахтеров начала рас- 
пространяться смертельно опасная 
чума. Вы хотели было заикнуться об 
этом властям, но дуло винчестера у 
вашего носа живо отбило охоту куда- 
либо жаловаться. И вот вы, вконец 
измученный непосильной работой, 
тянетесь на отдых. А тут еще один 
шахтер спорит с охранником. Да так 
горячо спорил, что не удержался да и 
заехал тому по роже. Вы, не долго ду- 
мая, хватаете пистолет и уже перво- 
му попавшемуся охраннику расска- 
зываете все, что вы думаете об усло- 
виях проживания, непосильном тру- 
де, зарплате и об остальном. Расска- 
зываете открыто и прямолинейно... 
Целой обоймой в голову. И вот с это- 
го момента и начинается героичес- 
кое шествие Паркера по планете. 
Как вы поняли, это было что-то 
вроде сюжета. Ну да не в нем суть. 
Суть в самом процессе и в разрек- 
ламированной технологии Сео-Моч. 
Вот с этой технологии, пожалуй, и 
начнем. Да, разработчики не обма- 
нули нас. Как только я дорвался на- 
конец до ракетницы, то сразу же 
всадил в ближайшую стену два заря- 
да. Рядом с дверью зияла большая 
дыра, через которую без проблем 
можно было пройти в помещение. 
Точно так же можно было эту стену 
подорвать при помощи взрывчатки и 
ручных гранат. Но каково же было 
мое разочарование, когда я обнару- 
жил, что разрушению таким обра- 
зом подлежат только 10% от общей 
структуры уровня. Вот и прощай те- 
бе революция в жанре, вот и прощай 
тебе полная свобода действий. И хо- 
тя можно ракетницей продолбить 
хоть 15 метров в горной породе, что 


толку, если рядом стоит стенка, ко- 
торую сколько ни бомби, а она даже 
ине шелохнется. Из перспективного 
проекта ВЕ превращается в стан- 
дартный шутер, разбавленный не- 
сколькими новыми идеями. Теряет 
ли он от этого свою привлекатель- 
ность? Как ни странно — нет. 

Разработчики позаботились о том, 
чтобы игроку не быпо скучно в про- 
цессе игры. Потому что ничто так бо- 
лее не надоедает, как непрекращаю- 
щаяся стрельба по местному пушеч- 
ному мясу, которого здесь обитает 
превеликое множество. Чтобы было 
интереснее играть в зпде, разработ- 
чики привнесли в игру несколько 
средств передвижения. Среди них: 
бур, БМП, флайер, джип (причем с 
пулеметом) и даже мини-субмарина. 
Стоитли говорить, что все это может 
быть использовано во благо проле- 
тарской революции на Марсе. Из пу- 
пемета на джипе-можно вовсю пост- 
релять по злостным капиталистам, 
на БМП можно проделать то же са- 
мое. Усевшись в мини-субмарину, 
можно запускать торпеды по враже- 
ским подлодкам. Но и без этого иг- 
рать в ВЕ все равно интересно. К ва- 
шим услугам 11 стволов плюс 4 раз- 
личных приспособлений, здорово об- 
легчающих жизнь нашему Паркеру. 
Среди них: щит от пуль. (который, 
кстати, может использоваться и для 
нападения), взрывчатка с детонато- 
ром, гранаты. Имеется также дубин- 
ка-электрошокер. Штука практичес- 
ки бесполезная, потому чтс на близ- 
кие расстояния к себе боты редко 
подпускают. А что касается стволов, 
то тут все, можно сказать, стандарт- 
но для игр подобного типа. Что же 
мы имеем? Две ракетницы. Из той, 
что побольше, весьма неудобно 
стрелять, а вот сенсор, который раз- 
мещен на этой ракетнице, позволяет 
смотреть сквозь стены. Подобная 
фича весьма полезна (стены-то про- 
стреливаются). Далее джентльмен- 
ский набор пополняют 2 снайпер- 
ские винтовки. Одна скорострель- 
ная, а вторая менее быстрая, но на- 
много сильнее. Есть пистолетик, но 
он годен только на начальных этапах 
игры. А дальше вас просто затопчут с 
этой погремушкой. Огнемет в нали- 
чии также имеется (куда ж без него). 
В самом скором времени вам удает- 
ся заполучить винчестер. На началь- 
ных этапах — весьма неплохая 
штучка. Далее идут всевозможные 
пулеметы: легкий автоматик, Аззаий 
А\е (на стволе имеется индикатор 
боезапаса) и тяжелый пулемет. При- 
крывает список рельса (квакерам 
посвящается). Штука эта полезна в 
том случае, когда нужно пристрелить 
супостата, который прячется за 
стенкой. Рельса может прострелить 
до двух стен подряд и убивает при 
этом наповал. Теперь нужно погово- 
рить про зоны повреждений модели 
противника. Это действительно сла- 
бое место игры. Их, по сути, всего 
две: голова и все остальное. Как не- 
трудно догадаться, попадание в голо- 
ву из какого-нибудь мало-мальски 
приличного оружия ведет за собой 
неминуемую смерть, ну а чтобы упо- 
жить вражину, стреляя в туловище, 
необходимо будет израсходовать не- 
большую часть боезапаса. Мягко го- 
воря, такой подход немного устарел 
и здорово портит общее впечатление 
от игры. 

А вот А! противников оставляет 
двойственное впечатление. В боль- 
шинстве случаев боты — это пушеч- 
ное мясо без каких-либо зачатков 
интеллекта. Но случается, что они 
начинают вести себя поразительно 
обдуманно. Никогда не бегут в оди- 
ночку, чтобы напасть, а ждут под- 
крепления. Грамотно подбирают 
оружие в зависимости от сложив- 
шейся ситуации и начинают пресле- 
довать Паркера просто по пятам. 
Как только бот видит, что вы кинули 
гранату или установили взрывчатку, 
он спешит удалиться оттуда подаль- 
ще. А самый прикольный момент — 
это когда взрывчатку удается наце- 
пить на какого-нибудь охранника. С 
какими истошными воплями он но- 
ситься с ней будет — это нужно ви- 
деть и слышать. 

Что касается графики, то тут я, 
увы, не могу вас утешить. Нет, не то 
чтобы графика полный -отстой, она 
вполне даже на уровне. Правда, на 
среднем уровне. Анимациялерсона- 


жей не впечатлила совсем. Вода 
также плохо проработана. Обста- 
новка уровней, мягко говоря, бед- 
ная. Да и поначалу терзает какое-то 
однообразие уровней. Однако смёю 
вас уверить — это только поначалу. 
И еще, очень мало крови (поверьте, 
я не маньяк). Ну, скажите, разве по- 
сле прямого попадания ракетой в 
охранника он должен отлететь на 
несколько метров? Да? А по-моему 
его должно разорвать на попиго- 
нальные кусочки (причем очень 
мелкие). Да и вообще модели персо- 
нажей никак не деформируются. Ну 
а то, что при повторном попадании 
ракетницей по трупу он исчезает во- 
обще без следов, так это уже просто 
раздражает (мистика, понимаете 
ли!. Но все же есть и положитель- 
ные моменты. Вот на чем разработ- 
чики действительно отгянулись, так 
это на стекле. Да-да, именно на нем. 
После очереди из автомата по како- 
му-нибудь окну приходишь просто`в 
детский восторг. Стекло рассыпает- 
ся мелкими осколками в соответст- 
вии со всеми законами физики. А, 
как смачно оно хрустит, когда по не- 
му прохаживаешься! Также пре- 
красно проработаны модели персо- 
нажей: губы при разговоре шевелят- 
ся, глазные яблоки подвижны, лицо 
сделано с учетом мельчайших. по- 
дробностей. В целом за графику 
можно смело поставить 4. Игра все 
же портировалась с Рау Чавоп 2. 

Про звук также ничего особенно- 
го сказать не могу. Все диалоги ка- 
чественно озвучены. Охранники в 
процессе стрельбы выкрикиваю 
разные гадости в ваш адрес. Музыка“ 
не напрягает в зависимости от раз- 
ворачивающихся действий сменяет 
свою тональность. И хочется ска- 
зать, что подобрана она весьма и 
весьма неплохо. Для обладателей 
звуковых карт с поддержкой техно- 
логии ЕАХ пункт с соответствующим 
названием в настройках есть. Так 
что, всеми прелестями трехмерного 
звука можно будет насладиться. 

Мультиплеер меня все же порадо- 
вал. Весьма динамично и интерес- 
но. На некоторых картах технология 
Сео-Мод полностью себя оправды- 
вает. Ощущения просто неописуе- 
мые, когда ты с "рокетом" проруба- 
ешься сквозь все стены подряд, что- 
бы достать таки одного кемпера. Ес- 
ли говорить про скорость, то на мо- 
ем 56К модеме (даже не на цифро- 
вой АТС) можно было играть без ка- 
ких-пибо намеков на тормоза. Режи- 
мы игры: деайтаси (он же в наро- к 
де именуется как "мясо"), {еат 
деавтаюсн (командная игра) и, ко- 
нечно же, саршге Ше Йад. Для муль- 
типлеерных баталий разработчики 
не поленились разработать 20 спе- 
циальных карт плюс 7 для режима 
сарге Пе Над. Хочется сказать, что 
карты эти (по крайней мере те, кото- 
рые я успел посмотреть) сделаны, 
что называется “на скорую руку“. 
Оружие и броня разбросаны по 
уровню в огромных количествах. 
Так что про какой-либо баланс мож- 
но забыть сразу. Но на этих стан- 
дартных картах можно не останав- 
ливаться. Вслед за игрой \МоЙюп вы- 
пустила специальный редактор, при 
помощи которого можно будет 
“склепать“ сколько угодно карт. Вот 
только мне кажется, что некому бу- 
дет "клепать" эти самые карты. 

Каков же итог? Несмотря на неко- 
торые недоработки и недочеты, иг- 
рать все же интересно. Если вы тер- 
петь не можете приставки и все, что 
с ними каким-либо образом связа- 
но, то эта игра не для вас (повто- 
рюсь, порт этой игры сделан с 
Рау а юоп 2). Это не революция и 
даже не новое слово в жанре. По- 
этому сыграть в эту игру можно... Но 
только один раз и закинуть подаль- 
ше на полочку, ожидая действитель- 
но хороших продуктов. 


Бурдыко Алексей аКа КМЕЗ 


Р$: Для любителей халявы сообщаю 
коды. Коды нужно вводить в кон- 
соль, вызываемую клавишей "-" 
(тильда). 

Муаанема — режим бога. 
Вю9видтид — все оружие и патроны. 
Неввоо —- режим свободного полета 
сатегаТ — положение камеры 1. 
сапега? — положение камеры 2. 
сатегаЗ — положение камеры. 3. 
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АВНЮп) 
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самый крутой З)-ускоритель 
8хСО-НОМ, 650 МВ Нее зрасе 


Честно говоря, устал я уже от нови- 
нок, заполонивших рынок в послед- 
ние полгода. Как-то редко стали по- 
падаться стоящие вещи, а действи- 
тельно шедевры — настоящая на- 
ходка. Мне уж и самому надоело пи- 
сать разгромные статьи, но что по- 
делаешь — взгляд обозревателя 
должен быть беспристрастным, но в 
то же время отражать мнение боль- 
шинства. Это, конечно, здорово — 
выделяться из толпы, всегда иметь 
свое, отличное от других, мнение. И 
порой довольно сложно увидеть в иг- 
ре ее настоящую ценность, а време- 
ни ведь так мало — вон сколько ко- 
робок еще лежат и ждут своего обзо- 
ра. И когда тебе все говорят, что иг- 
ра замечательная, а ты запускаешь 
и видишь, что все это сильно преуве- 
личено — задумаешься, что же о 
ней поведать миру. 

То, о чем пойдет сейчас речь, по- 
явилось на рынке довольно давно, 
но руки, к сожалению, дошли только 
сейчас, так что прошу пардону за 
опоздание. Объектом очередного 
анатомирования станет сенсацион- 
ный "Шторм" — детище компании 
"МАОия", выпущенный в свет "Бу- 
кой". Почему сенсационный? Ну, 
может, небольшое преувеличение я 
и допускаю, мне, надеюсь, прости- 
тельно. Но согласитесь, в последнее 
время мир не видел ничего подоб- 
ного. Я уже молчу о том, что это — 
НАШЕ. 

Все, что выпущено в свет русско- 
язычной частью населения земша- 
ра, заслуживает внимания изна- 
чально. И скажу вам абсолютно от- 
кровенно: возможно, перед нами 
второй серьезный проект, который 
может лихо обскакать все западные 
аналоги. Первым были "Проклятые 
Земли". Поспорить с ним может 
лишь тдерепаепсе \/\аг 2, но это не- 
много другая опера. То — симуля- 
тор более аркадный, на космичес- 
кую тематику. Тут же — все реаль- 
но, настолько реально, что хочется, 
как бы парадоксально это ни звуча- 
ло, больше аркадных элементов. 
Начнем-с. 


= Как всегда, нас бросают в бой, не 
объяснив, что к чему. Знаем лишь 


Штормовое предупреждение 


сначала мы подрываем оборону 
вражеской базы, в следующей мис- 
сии нам поручат эскортировать тан- 
ковую колонну — для борьбы с ПВО 
уже ослабленной базы, и в конце — 
зачистка территории. Чем хваста- 
лись разработчики еще до релиза, 
так это тем, что действие происхо- 
дит на одном континенте и мы не ог- 
раничены в наших передвижениях 
— можно улететь в район прошлых 
боевых действий и полюбоваться на 
руины недавно снесенного плацдар- 
ма. Правда, ничего хорошего из это- 
го не выйдет, ибо цель нам ставится 
конкретная и порой требующая на- 
шего постдянного присутствия в оп- 
ределенном квадрате. ‚Да и вовсе не 
обязательно выполнять все миссии 
— есть ключевые, за которые нас 
похвалят, поставят в пример и при- 
цепят на грудь какую-нибудь желе- 
зяку. 

Да, кстати, пришла пора расска- 
зать, на чем же мы все-таки летаем 
и что туг летает-ездит-плавает кро- 
ме нас. В наше распоряжение посту- 
пает какой-нибудь истребитель, в 
зависимости от миссии, плюс не- 


им нижии 


большой выбор вооружения к нему. 
Скажу сразу, чтобы потом не было 
недоумения — наш ‘ховер-крафт 
имеет ‘несколько расширенные, по 
сравнению с существующими ныне 
самолетами, возможности. Умение 
быстром без крена выполнять вира- 
: ‚отсутствие 

желания свалиться в што: 


стью техники. Плюс — множество 
наземных объектов, в том числе и 
авианосцы. Хочется прежде всего 
отметить глобальность игры: тут мы 
— пешка, обыкновенный солдат за 
штурвалом истребителя. Ход сраже- 
ния мы изменить не можем, расста- 
новка сил, как правило, соответству- 
ет желанному результату. Наше зве- 


но — далеко не единственное в бою, 
в отличие от того же №/2, где мы 
действовали, как правило, в одиноч- 
ку. Гутс обеих сторон может присут- 
ствовать десятка два истребителей, 
плюс танки. У каждого звена своя 
задача, и сразу посоветую: выпол- 
няйте и вы только свою. Сказали — 
эскорт, вот и не лезьте долбать вра- 
жеские средства ПВО, если они ме- 
шают — обязательно прилетит кто- 
нибудь из наших с ними разобрать- 
ся. Причем задачи всегда ставятся 
посильные: на вражескую базу на- 
правляют штурмовики, и они вполне 
способны сравнять ее с землей, 
только держите вражеские истреби- 
тели подальше. Для перехвата же 
истребителей обязательно пошлют 
тоже что-нибудь того же класса. 
Причем драки один-против пяти ни- 


ношение сил-одинек. с 
двум. Но не более: Иначе замнут, и 
ухом моргнуть не успеете. Все как 
кино; у каждого своя | Ни 


ти_всегда заканчивается принуди- 
тельным свиданием с матушкой- 
землей. За исключением редких 
случаев, когда удается вынести 
один истребитель сразу с лобовой и 
увернуться от пульракет остальных. 
Знаете, когда вас атакуют сразу со 
всех сторон, увернуться практичес- 
ки невозможно — из-за реальной 


физики и модели поведения, плюс 
опять встает вопрос о защите. У 
врагов ситуация та же: при удачном 
исходе сбить истребитель можно за 
пару секунд, а можно час выделы- 
вать в воздухе пируэты, так и не по- 
пав по нему ни разу. Между прочим, 
вражеский А! выдает пару веселых 
фокусов: один из истребителей пе- 
рестает маневрировать, мы бод- 
ренько садимся ему на: хвост, ос- 
тальное звено противника — нам. 
Мы стреляем по одному, по нам — 
сразу трое. Если что — я знаю, на 
кого ставить. 

Насчет модели повреждения. — 
есть. Правда, не супер, но все же. 
Нам могут отстрелить крыло, могут. 
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— лишь его часть. В первом случае 
— сразу жмите Езс, во втором — 
нам будет куда труднее управлять 
своим “орлбм". Имеют ли враги та- 
кие проблемы — не знаю, от моих 
выстрелов они лишь разлетались на 
части, упорно не желая терять ко- 
нечности. Я уже сказал, что доста- 
точно пяти-шести прямых попада- 
ний, чтобы отправить истребитель в 
нокаут. Но вот с танками дело куда 
серьезнее. Во-первых, попасть по 
ним не так-то.просто. Во-вторых, эф- 
фективным оружием тут являются 
лишь ракеты — всего остального 
танки боятся так же, как и грязи. Это 
же относится и к постройкам. 

се, что шло до этого, было лишь 
беспристрастной констатацией фак- 
тов. Я не говорил, хорошо это или 
плохо, скажу в самом конце. 

Теперь об однозначном — о гра- 
фике. Пятибалльная шкала не содер- 
жит необходимой оценки. То, что мы 
видим на экране, в релизном описа- 
нии характеризуется как “умопо- 
Мрачительная детализация объек- 
тов". На самом деле — еще лучше. 
Честное слово, если бы не недавние 
впечатления от М/2, это был бы ог- 
ромный шок. Прекрасно реализо- 
ванный ландшафт, безупречные мо- 
дели самолетов, взрывы на ура и ве- 
ликолепнейшее освещение. Хочется 
просто летать и летать, любоваться 
своим гордым и величественным 
птенцом со всех ракурсов, подни- 
мать клубы пыли с земли... И делать 
множество шотов, называя их "Я во 
главе своего звена", или "Его по- 
следняя ракета", или "До. свидания, 
правое крыло“. Все повреждения 
видны снаружи, эффект от стрельбы 
выше всяких похвал. Жаль, подкача- 
ла реализация дыма. Зато вся ос- 
тальная пиротехника — на все де- 
сять. Игру можно покупать только 
из-за одной графики. 

А ведь и со звуком-то проблем нет. 
Переговоры наших напарников, при- 
казы начальства — все это озвучено 
и доходит до нас сквозь помехи и 
треск пулемета. Двигатели успокаи- 
вающе "воют" в течение всего поле- 
та, правда, все это начинает надо- 
едать, когда приходится в сотый раз 
слушать одну и ту же реплику. Музы- 
ка есть только в меню, и это к лучше- 
му. Правда, с управлением будут не- 
которые проблемы. Настоятельно ре- 
комендуется джойстик. С мышой то- 
же все реально, но вот куда труднее. 
Стрелять требуется со снайперской 
точностью, и нечего удивляться, если 
за миссию напарники набьют поболь- 
ше нас. Но не в этом счастье, прав- 
да? Хотя я, к примеру, уже наловчил- 
ся выносить врага из своего АРС 
{Адуапсея Разта Саппоп) с одного 
выстрела, на лобовых — тем более. 
Ничего, привыкнете, зато жизнь ма- 
линой казаться не будет. 

Итог. Мы получили потрясающую 
игру, в плане баланса и реализма. 
Вышеупомянутая глобальность лишь 
добавляет меда. Отличный сюжет, 
графика и звук. Единственным ми- 
нусом является сложность. Каждую 
миссию будете проходить раз по 
двадцать, загибаясь на последнем 
истребителе, когда родной авиано- 
сец уже под боком. Это начинает 
злить, правда, хоть уже и в двадца- 
тый раз, но играть все равно инте- 
ресно. Молодцы, разработчики, по- 
прошу бурных аплодисментов в их 
адрес. 

Г емаап, Еемаап@иБу 


=“ ЕЕ 
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Величайшая игра всех времен и народов 


"...И когда утром взошло солнце, 
оно осветило новый, удивительный 
мир. Свет танцевал в зеленой 
листве деревьев, голоса птиц и 
зверей наполняли чистый воздух 
леса, и все поселение выглядело 
полным жизни. И звучал тихий 
голос пожилого путешественника, 
рассказывающего за пинтой эля 
истории о таинственных созданиях 
и экзотических землях. 

Казалось, мир, который я знал до 
этого, изменился навсегда". 

Из записок Тэльвина Харна, 
Начинающего Мага 


Среди множества фантастических 
миров, созданных компьютерными 
играми, есть лишь немногие, которые 
прочно вплетаются в ткань реальнос- 
ти, определяя жизнь многих людей. 
Ийта Опйпе — это игра, которая яв- 
ляется ключом к одному из таких ми- 
ров, имя которому Британния. Уйта 
Опёпе была создана как онлайновая 
игра. Это значит, что в нее можно иг- 
рать только через нете, но при 
этом игрок получает возможность 
контактировать с тысячами других 
игроков со всего земного шара. Я пе- 
редаю перо своему воплощению в 
том мире — Странствующему Воину 
по имени Соте-Кот-Веуопд — с тем, 
чтобы он рассказал о Британнии... 
Мир Британнии представляет со- 
бой огромный континент и большое 
количество островов, разбросанных 
в океане. Свое прозвище — Странст- 
вующий — я получил после того, как 
попытался пройти весь путь от север- 
ной до южной окраин континента, для 
того чтобы на собственном опыте по- 


знать его истинные размеры. Два ра- - 


за я останавливался на ночь, засы- 
пая возле костра. На закате третьего 
дня я погиб в схватке с огромным 
троплем, не преодолев даже полови- 
ны всего расстояния до намеченной 
цели. Долгое время мой дух скитался 
по лесам и полям, пугая тех, кто не 
был искушен в делах жизни и смерти. 
Я расспрашивал всех, пытаясь найти 
средство, которое позволило бы ожи- 
вить мои бренные останки, но никто 
не понимал меня, пока я не нашел 
мага, который умел разговаривать с 
духами. Он попытался вернуть меня 
к жизни, но когда это не удалось, ука- 
зал дорогу к ближайшему городу, в 
котором я смог найти целителя, вос- 
кресившего меня. 

Тот город оказался столицей Бри- 
таннии: и назывался Ват. Очнув- 
шись в ‘своем теле, я первым депом 
обследовал этот город. Он оказался 
очень большим. В нем было великое 
множество всевозможных лавок, 
торгующих практически всеми пред- 
метами, которые можно встретить в 
Британнии: оружием, мебелью, инст- 
рументами, посудой, одеждой и мно- 
гим-многим другим. Остальные горо- 
да Британнии также имеют лавки, та- 
верны, бараки для тренировки вои- 
нов, но они меньше по размерам и ни 
один из них не имеет такое украше- 
ние, как великолепный замок Лорда 
ВийзР'а — повелителя Британнии. 

Жители Британнии в большинстве 
своем добрые и занятые люди. Они 
сами предложат помощь деньгами, 
вещами или полезными советами, но 
в то же время могут не откликнуться 
на "Добрый дены" или предложение 


Имя: Тодд Ргай 

Родной город: Бока-Ратон 

Профессия: Игрок высшей бейсбольной лиги 
Хобби: Отдых на природе, компьютерные игры 


Цель: Быть хорошим примером для двух 


сыновей 
Имя: Ед 


Родной город: Лос-Анджелес 
Профессия: ЗО-аниматор 
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присоединиться к походу в мрачные 
подземелья, заселенные монстрами, 
если будут увлечены своим делом. 
Не стоит думать, что они бросят в бе- 
де того, кто нуждается в их помощи. 
Если кто-то из них видит, как вы сра- 
жаетесь с какой-нибудь тварью, то он 
наверняка подлечит вас, а если по- 
просите помочь, то мечом ипи маги- 
ей поспособствует одолеть недруга. 

Необходимо сказать, что Британ- 
ния создана не только для битв. Тот, 
кто предпочитает созидание разру- 
шению, может заявить о себе всему 
миру. используя возможности, даро- 
ванные самой формой его бытия. 
Каждый может стать мастером, со- 
здающим различные предметы — 
мебель, одежду, оружие, — которые 
будут отмечены особым знаком, рас- 
сказывающим, как имя того, кто со- 
здал этот шедевр. Будучи человеком, 
бопее склонным к мирной жизни, ко- 
торый стал воином лишь для того, 
чтобы защищать добро, я развивал в 
себе талант барда. Часто, скитаясь 
по Британнии, я останавливался на 
ночь в глубине дремучих лесов, раз- 
водил костер и до рассвета играл на 
лютне. Я никогда не забуду касание 
крыла моего охотничьего сокола, ко- 
торый всегда садился мне на плечо. 
Не забуду задумчивый взгляд верно- 
го пса, лежащего у моих ног и смот- 
рящего на пламя, и тихое ржание мо- 
ей лошади, щиплющей траву. Лишь 
они, да еще звезды, были моими слу- 
шателями. Много воды утекло с тех 
пор. Мой пес погиб, защищая меня от 
гигантских скорпионов, обитающих 
на юге континента. Мне удалось бе- 
жать, но вскоре я умер, отравленный 
их ядом, и еще долго моя лошадь сто- 
япа над мертвым телом хозяина, по- 
ка какой-то фермер не нашел и не за- 
брал ее. 

Эти строки я пишу, сидя ночью в 
гостинице. А на моем плече сидит 
мой сокол, который удивительным 
образом разыскал меня, после того 
как я опять вернулся в физический 
мир. Я решил, что когда закончу эти 
записи, приручу нового пса, на те 
деньги, что оставил в банке, куппю 
лошадь и отправлюсь на поиски мес- 
та моей последней смерти с тем, что- 
бы найти любимую лютню. Один ста- 
рый бард рассказал мне, что с помо- 
щью музыки я могу на время остано- 
вить любую битву, заставить живот- 
ных или монстров напасть на того, на 
кого я пожелаю, или же сдепать так, 


В та ОпНле: 


Имя: 1ап ЗюгтЬипдег 

Родной город: \езрег 

Профессия: Паладин и Лидер Гильдии 
Хобби: Исследование подземелий, квесты, 


помощь девушкам, находящимся в беде 


Цель: Быть хорошим примером для жителей 


Британнии 
Имя: Вапе 


Родной город: ВШат 
Профессия: Мастер Гильдии 


Хобби: Сноубординг, баскетбол и классические Хобби: Охота за сокровищами, работа в 
качестве наемника 


видеоигры 


Цель: Работать над новой трилогией 


“Звездных Войн” 


Имя: Тез 


Родной город: Гонолулу 
Профессия: Дизайнер свадебных платьев 
Хобби: Дизайн интерьеров, рисование маслом, 


Цель: Построить замок 


Имя: РЕгееа!! 


походы по магазинам 


Цель: Разрабатывать костюмы для звезд 


Родной город: Токио 
Профессия: Внештатный писатель 
Хобби: Путешествия, просмотр кинофильмов 


Цель: Быть главным редактором 


Родной город: Ос 
Профессия: Швея 
Хобби: Охота, пошивка кожаной одежды 


Цель: Построить большой магазин 


Имя: Райта 


Родной город: Вешса 
Профессия: Портниха 
Хобби: Пошивка кожаной одежды, создание 


собственных магазинов 


Цель: Обвенчаться 


Ийта Опйпе представляет собой 
ВРС, в которой игрок управляет 
только одним персонажем. Лицен- 
зионный компакт содержит две 
версии игры — Та 'Оамл (трех- 
мерная графика) и Непабзапсе 
(спрайтовая графика). В обеих вер- 
сиях реализован вид сверху-сбоку. 
Основное различие заключается 
лишь в том, что в ЗО-версии все 
смотрится более привлекатель- 
ным, а также присутствует возмож- 
ность масштабирования картинки. 
Компакт стоит $19.95 и может быть 
заказан через млмм.ио.сот. После 
регистрации аккаунта на млмм.ий- 
та-геозгавоп.сот пользователь 
получает 30 дней бесплатной игры 
на одном из серверов Уга Опипе. 
По истечении этого срока каждый 
месяц требуется вносить абонент- 
скую плату в размере $9.95. Для 
этого необходимо либо указать 
реквизиты пластиковой карточки, 
либо через млмм.еа.сот приобрес- 
ти специальные купоны. 


УШта Опйпе: ТВга Дам (30- 
версия) 

Минимальные требования: Репвип 
Й 266 МГц, 64 Мб памяти, УМпдом$ 
95/98/Ме, 715 Мб на жестком дис- 
ке, ЗО-акселератор (8 Мб) с под- 
держкой Онес ЗО (не поддержива- 
ются видеокарты \о04002), 4х СО- 
ВОМ, 16-битная звуковая карта (с 
поддержкой Онес(Х 7.0а), Мсгозой- 
совместимая мышь, прямое или 
ЭИр/РРР соединение с тете на 
28.8 Кб/с или лучше. 


что мой враг будет меня защищать. 
Успех зависит от умения, а потому я 
буду продолжать тренироваться для 
того, чтобы бороться со злом, держа 
в руке не обнаженный меч, но инст- 
румент, способный издавать волшеб- 
ные звуки музыки... 

Мои записи не будут полными, ес- 
ли я не затрону такую тему, как “Жи- 
вотные и монстры Британнии". Дол- 
жен сказать, что не всех созданий 
можно отнести к какой-то определен- 
ной группе. Существуют гигантские 
крысы, гигантские пауки и прочие 
твари, похожие на обычных живот- 
ных, но не уступающие человеку по 
росту, а иногда и по интеллекту. В 
Британнии обитает великое множе- 
ство монстров. Есть похожие на лю- 
дей — орки, тролли, огры, йетины — 
большинство из них обладает маги- 
ческими способностями. Есть те, ко- 
торые некогда были живыми сущест- 
вами, но после своей смерти, по не- 
ким причинам, не лежат спокойно в 
земле, а продолжают вмешиваться в 
дела мира живых, — это скелеты, 
зомби, гоулы. Наибольшую опасность 
представляют личи — останки могу- 
щественных магов, движимые силой 
неспокойного духа, — способные да- 
же в одиночку доставить много про- 
блем опытному воину. Есть монстры 
подобные деревьям, спрутам, пере- 
двигающимся под землей с легкос- 
тью птицы, летящей в воздухе. 

Кроме монстров, обитающих в на- 
шем мире, есть еще те, которые при- 
ходят из других планов существова- 
ния, чуждыхнам, в основном, будучи 
вызванными магами. В первую оче- 
редь это элпементали огня, воды, воз- 
духа и земли. Мне приходилось стал- 
киваться лишь с последними, когда я 


исследовал подземелья в надежде 
найти сокровища. Сокровища я не 


Рекомендуемые — требования: 
Репвит И 350 МГц, 128 Мб памяти, 
М/пдом/з 95/98, 750 Мб на жестком 
диске, ЗО-аксеператор (16 Мб) с 
поддержкой Ойес!З0, 4х СР-ВОМ, 
16-битная звуковая карта (с под- 
держкой ПиеймХх 7.0а), Мсгозой- 
совместимая мышь, прямое или 
ЭЙр/РРР соединение с Мете! на 
56.6 Кб/с или лучше. 


Ита Опйпе: Репа запсе (20- 
версия) 

Минимальные требования: Репйит 
200 МГц, 32 Мб памяти, \ММпаом 
95/98, 390 Мб на жестком диске, 
видеокарта РС! (2 Мб) (с поддерж- 
кой ОнесХ 7.0а), 4х СО-ВОМ, 16- 
битная звуковая карта (с поддерж- 
кой ОнесХ 7.0а), Мсгозой-совмес- 
тимая мышь, прямое или Эр/РРР 
соединение с Ищете! на 28.8 Кб/с 
или лучше. Рекомендуемые требо- 
вания: Репёит ! 233 МГц, 64 Мб 
памяти, МЛпдом/$ 95/98, 590 Мб на 
жестком диске, видеокарта РСТ (4 
Мб) (с поддержкой ОнесХ 7.0а), 4х 
СО-ВОМ, 16-битная звуковая кар- 
та (с поддержкой ОнесЁХ 7.0а), 
МсгозоН-совместимая мышь, пря- 
мое или ЗИр/РРР соединение с 
ичегле! на 56.6 Кб/с или лучше. 


МВ: Согласно документации, 
И/пдои$ МТ и И/паои5 2000 не 
поддерживаются, однако опытным 
путем было проверено, что под 
Ийпаоиз 2000 ЗО-версия Ийта 
Опте функционирует без каких бы 
то ни было проблем. 


нашел, но зато хорошо развил навы- 
ки владения мечом и щитом, по- 
скольку на место павших элемента- 
лей без конца становились новые. Не 
знаю, до каких пор я продолжал бы 
такую “тренировку". Моя очередная 
смерть-помешала выяснить это. 

Заканчивая описание монстров, 
хочу остановиться еще на двух видах 
— демонах и висперах. Первые пред- 
ставляют собой чистейшее воплоще- 
ние первоначального зла. Они про- 
сто огромны, в несколько челбвечес- 
ких ростов, и только самые великие 
герои способны противостоять им в 
одиночку. Даже группа доблестных 
воинов имеет слабые шансы побе- 
дить такое порождение инферналь- 
ных миров. Кости демонов являются 
очень редким талисманом, обладаю- 
щим огромной силой. Висперы — это 
нечто, что не имеет тела и в то же 
время не является духом. Как мне 
кажется, они сформированы из жи- 
вого света. Мне рассказывали, что 
они очень мудры. вероятно, мудрее 
даже мудрецов из рода человеческо- 
го. Природа этих существ лежит за 
пределами нашего понимания, изве- 
стно лишь, что они никогда не напа- 
дают первыми. 

Мы перешли к животным. У меня 
нет ничего особенного, что можно 
было бы рассказать о них. На юге 
Британнии можно встретить горилл и 
змей. На севере и в центральной ча- 
сти континента леса полны оленями, 
волками, кроликами, пантерами и 
другими дикими животными. Практи- 
чески всех их можно приручать. На- 
тренированные хищники очень хоро- 
ши для того, чтобы защищать хозяина 
или нападать на его врагов. Лощади и 
некоторые другие животные исполь- 
зуются для транспортировки грузов и 
людей. 


ие 
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Отдельно я хочу рассказать о пра- 
конах. Драконы являются очень муд- 
рой и очень древней расой. Они 
страшны в гневе, но по природе сво- 
ей не являются жестокими. Тот, кто 
утверждает обратное, говорит не- 
правду. Известно, что, подобно лю- 
дям, драконы руководствуются не ин- 
стинктами и делают выбор, продикто- 
ванный разумом. И подобно людям, 
они, бывает, впадают в бешенство и 
нападают на беззащитных людей. Но. 
как правило, если человек погибает 
во время схватки с драконом, это ви- 
на человека, который по своей глупо- 
сти решил напасть на дракона, пыта- 
ясь завладеть его сокровищами. Лю- 
бовь к золоту является одной из двух 
основных особенностей драконьей 
расы. Вторая особенность — это ма- 
гическая природа драконов. Именно 
благодаря магии они способны ле- 
тать, передвигая свое ‘тело, весящее 
многие сотни, а иногда и тысячи сто- 
унов. Кровь драконов очень ценится 
благодаря ее бопьшой магической 
сипе. Я видел драконов, прирученных 
людьми. Их хозяева рассказывали 
мне, что на войне эти создания про- 
сто ужасны. Вид дракона, изрыгаю- 
щего пламя, способен обратить в бег- 
ство даже очень сильного противни- 
ка. Если же каждая из сталкивающих- 
ся сторон имеет одного или несколь- 
ких драконов, то происходит битва 
настолько ужасная, что еще много 
столетий спустя люди рассказывают 
о ней легенды. Драконы живут в пе- 
щерах и подземельях, и никто из со- 
седствующих с ними монстров не 
трогает их. Продолжительность жиз- 
ни драконов измеряется тысячелети- 
ями, и поскольку они никогда не пре- 
кращают расти, то самые старейшие 
из них достигают колоссальнейших 
размеров... 

Свеча почти угасла, и через окно я 
вижу рождение нового дня. У меня 
есть еще пара часов до того, как я от- 
правлюсь в дорогу. Каждый, кто при- 
ходит сюда, сам выбирает свой даль- 
нейший путь. Можно стать магом, во- 
ром, ремесленником, воином, цели- 
телем, бардом. Можно открыть свою 
лавочку, купить дом или даже замок, 
проводить время в битвах с монстра- 
ми, или же сидеть в таверне, пить, иг- 
рать в карты и беседовать с другими 
посетителями. Любители путешест- 
вовать могут исследовать необозри- 


м ых 


мые просторы Британнии, передвига- 
ясь пешком, или на лошади, или даже 
на собственном корабле..Те же, кому 
необходимо быстро перемещаться с 
места на место, могут использовать 
лунные врата, лунные камни или спе- 
циальные заклинания. Герои, кото- 
рые жаждут прославиться в эпичес- 
ких сражениях, легко могут получить 
такой шанс, присоединившись к ка- 
кой-нибудь из существующих гильдий 
или же создав свою. 

Думаю, гильдиям стоит уделить не- 
которое внимание, поскольку они иг- 
рают важную роль в жизни этого ми- 
ра. Британния разделена на три час- 
ти, называемые фасетами, — 
Тгаппиле!, Избепаг и Ремсса. Правила 
ТгагпттеГа — фасета, в котором появ- 
пяются все новые жители Британнии, 
—и ЙПепага — самого нового фасе- 
та — запрещают жителям убивать 
друг друга, разрешается лишь убийст- 
во монстров и животных. 

Исключение делается лишь для 
гильдий, ведущих войны с другими 
гильдиями. Во время войны членам 
одной гильдии разрешается убивать 
членов гильдии, с которой они враж- 
дуют. Что касается последнего фасе- 
та под названием Рацсса, то его пра- 
вила позволяют проводить битвы 
между людьми. Это означает, что в 
Решсса за пределами города вы лег- 
ко можете быть убиты первым же 
встречным или же сами убить, кого 


пожелаете. Я был в последнем фасе- 
те. Как мне показалось, географиче- 
ски он похож на Тгаттеё,, как бы па- 
раллельный мир, но при этом повсю- 
ду чувствуется присутствие смерти. 
Пронизывающий ветер не колыьшет 


деревьев, стоящих без листвы. Всюду ° 
‚ видны могилы, побелевшие кости лю- 


дей и животных. Когда я искал лун- 
ные врата, для того чтобы перенес- 
тись обратно в Тгатте|, двое незна- 
комцев совершенно беспричинно на- 
пали на меня. Мне удалось обратить 
их в бегство, но моя кровь хлестала 
из глубоких ран на руках и груди, за- 
ливая клинок и смешиваясь с кровью 
тех негодяев. Если бы не магические 
эликсиры, то я вернулся бы в 
Ттатпте! в образе привидения, поте- 
ряв всю добычу, накопленную за по- 
ход... 

Итак, если вы желаете славы, то 
вступайте в какую-нибудь гильдию. 
Если же вас не привлекает силовое 
разрешение локальных проблем, а 
вы желаете бороться за торжество 
добра или зла, то вам путь в гильдию 
Порядка или Хаоса, которые посто- 
янно ведут войны друг с другом. Если 
же вы индивидуалист и хотите в оди- 
ночку потрясти мир, что ж, у вас впе- 
реди целая жизнь и много возможно- 
стей. Помните, что ваши поступки оп- 
ределяют вашу репутацию, которая 
во многом влияет на ваше будущее. 
Каждый житель Британнии имеет ре- 
путацию, которая определяется изве- 
стностью и кармой. Будете совер- 
шать героические поступки — и ваша 
известность будет расти. Будете тво- 
рить добро — и тогда ваша карма бу- 
дет улучшаться. Будете творить зло 
—- иона будет ухудшаться. Достигнув 
наивысшей степени известности, вы 
получите титул Лорда или Леди, и 
карма будет определять, кто будет 
вас уважать, а кто ненавидеть... 

Пришла пора заканчивать повест- 
вование. Прошу прощения за не 
очень гладкий слог. Я не мастер рас- 
сказывать. То, что я написал, это 
всего лишь ничтожная крупица вол- 
шебного мира Британнии. Попав сю- 
да, вы познаете многое из того, что 
осталось скрытым от меня... 


Сергей Иванчегло 
(соте-Мот-Беуопа @ тай.ги) 


Алгоритм-салон 


Действуют скидки для 


ЫЕ: 
ВИДЕОКАРТЫ й 
ЗАМАСЕ 4 16МВ # 
ЗАМАСЕ 4 32МВ = 
МАТВОХ С-450 16МВ | 
МАТВОХ @-450 32МВ 
МАТВОХ СА-МС-400 16МВ 
А$15 №6600 Се Рогсе 32МВ 
АП ВАСЕ УМОМОЕН РВО 16МВ РС! 
+Т\ ТОМЕВ+ТУ м\о 
ТМТ-2 М64 8МВ РС! 

ТМТ-2 МАМТА 16МВ 

ТМТ-2 м64 З2МВ (МЧеоЕхсе!) 

ТМТ-2А СА-660Р РЦИ$ 32МВ 

Се Еогсе 256 32МВ 

Се Рогсе 2МХ200 (ВАУТОМА) 32МВ 
Се Еогсе 2МХ200 

(РАУТОМА) Т\-ош 32МВ 

Се Рогсе 2МХ200 

(АВТ $ШОНО) 32МВ 

Се Рогсе 2МХ200 

(СНАШМТЕСН) 32МВ ВОХ 

Се Рогсе 2МХ200 

(САВОЕХРЕНТ) 32МВ ВОХ 

Се Рогсе 2МХ200 

(СА СУ-СЕ1280-32Е) 32МВ 

Се Рогсе 2МХ (СА-СЕ1280) 

з2мв Вох 

Се Рогсе 2МХ (АЗМ$ У7100) 32МВ 
Се Рогсе 2МХ400 (ОАУТОМА) 32МВ 
Се Рогсе 2МХ400 

(ОАУТОМА) Т\У-ош 32МВ 

Се Рогсе 2МХ400 (СНАЩМТЕСН) 
32МВ ВОХ 

Се Рогсе 2МХ400 (СНАМТЕСН) 
32МВ Т\-ошё ВОХ 

Се Рогсе 2МХ400 (СУ-СЕ1280) 
З2мВ Т\-ош ВОХ 

Се Рогсе 2МХ400 (САРРЕХРЕНТ) 
32МВ Т\У-п/ош ВОХ 

Се Рогсе 2МХ400 

(СА СУ-СЕ1280-32Р) 32МВ 

Се Рогсе 2МХ400 

(СА СУ-СЕ1280-32РТ) З2МВ Т\-ощ 
Се Рогсе 2МХ400 (А СУ-СЕ1280ВТ) 
64МВ Т\У-ош ОМАЕ НАБ 

Се Рогсе 2МХ400 

(СА СУ-СЕ12808-64) 64МВ 

Се Рогсе 2МХ400 (ОАУТОМА) 64МВ 
Се Рогсе 2СТ$ (ЕЁЗА СЬАСАС} 
32мМВ ООН 

Се Рогсе 2РНО (БАУТОМА) З2МВ ООВ 
Се Гогсе 2РНО 

(СА СУ-СЕ20100-ТЗ2) 

32МВ ООВ ТУ-ош 

Се Рогсе 2РВО 

(СА СУ-СР20100-Т64) 64МВ 
ООВ Т\-ош 

Се Рогсе 2РАО (БАУТОМА) 64МВ ООН 
Се Рогсе 2РРО (РАУТОМА) 

64МВ ООВ Т\У-ощ 

ЕЕЗА ЕВАЗОЯ Х2 (Се Рогсе 256) 
З2МВ ООВ Т\/-оШ 

ЕЁЗА СЪАГЛАС (Се Гогсе 2СТ$) 

3З2МВ ООВ 

ЕЕЗА ЕВАХОН НЕТ (ТМТ-2 Мб4 32МВ) 
Плата видеомонтажа 1394 

Ми\ РНОЕМХ ОМА 

Кабель 1ЕЕ 1394 4рп х 4рт 

Кабель 1ЕЕ 1394 4рт х брт 

ТУ ТОМЕР УЕТ МАУ ДУ,ЕМ 

ТУ ТОМЕР АМЕВМЕЙА ЗВ ЕХТ 

ТУ ТОМЕВ АМЕВМЕСЛА АуегТ\, ДУ 

ТУ ТОМЕВ АМЕРМЕСЛА АуеТУ 5ТУОО, 
РЕМ, ДУ, микрофон 

ТУ ТОМЕВ ЗОемом ‚ ДУ, ЕМ 
ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ 
ОЕУМРОИ$ С-1 
ОЕУМРИ$ С-100 
ОЕУМРИЗ С-2007 
ОГУМРИ$ С-9901. 
ОЕУМРОИ$ С-1400 
ОГУМРО$ С-20407 
ОЕУМРИ$ С-2100\7 
ОЕУМРИ$ С-30002 
ОЕГУМРО$ С-30302/3.3 
ОЕУМРОИ$ С-3040 
ОЕУМРИ$ С-40407 
ОЕУМРИЗ$ С-70012 
ОЕУМРУ$ Е-10 

КОБАК 3800 2,1Медарихе! 
КОРАК 4800 3,1Медарихе! 


<. 


САМОМ РАО7О 

ЗВУКОВЫЕ КАРТЫ 
СВЕАТМЕ ЦМЕ 5.1 РС |- 
СВЕАТМЕ ИМЕ РС! |-] 


СВЕАТМЕ МВВА 128 РС! 
Е$$ 1989 РС! (4 канала} 
С.МЕЦА СМ18738 $Х РС! (4 канала) 
УАМАНА 754 (4 канала) 

ТЕВА ЗОЦМО РС (МОВТЕХ |) 
УАМАНА РС! ХС-740 

ПАМОМО МОМ$ТЕЯ ЗОУМО 
+М/АУЕ ТАВЕЕ 15А 

Х-ТВЕМЕ 4СН+Е/М РС! 
Со-ВОМ/СО-В\/ОУР/РОЬ ы 
СВЕВ ОВМЕ/ВТС/РАМАЗОМЮС 48ха 
(С /ЗОМУ 52х й 


А$З0$ 45Х-50х У 


ТЕАС 40х 

СО-ВМ/ МТЗИМ! 16/8/40 
СО-В\/ ТЕАС ОРМЕ 
СО-НМ/ МЕС 12/10/32 
СР-НУ/ЮМЕСА ЕХТ и5В 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
тел./факс (017) 239-33-15, 
284-78-33, 213-45-53, 213-48-41 


студентов и школьников! 


— всё для игр! 


00 РАМАЗОМС/МЕС и др. 
РОТЕАС 518Е 8х 

колонки а 
$М/ САМВЯСЕ ЕР$ 1500/1000 я 
ЗР САМВЯСЕ 5В$ 35 ы 
$№М/ ТВИЗТ ЗОУМОМ/АМЕ 1000 30 РЦИ$Я 
ЗР ТНО$Т САМЕВ ВЕЗТ 30 

ЗР ТВИЗТ ЗОУМОРОНЗЕ 480 

ЗР АРНАООПЕ УЗВ 5ОЦМО У15ТЕМ$ 
ЭР АБМАМСЕ /С-610 

ЗР Е&0 Е\-1-5,1/5Р5-828/818/611 
/608/606 

ЗМ//ЗР $МЕМ 

ЗР МАХХТНО А2А/202 

З\/ 4$ 47907/7913 

ЗР 4$ 45508/14106/13106 МХТ/ИМО 
СКАНЕРЫ 

МОЗТЕК 1200 СИ+ / СР+ 

САМОМ №340РЛ\640РЛМ650/№646 
/0660и 

САМОМ ее А, 2 
/02400/024000Е 

НР $20 Рлою ЗСАММЕВ 35мм+Рпоо 

НР $сапуе 2200С/3200С/3300С/3400С. 
ЕРЗОМ 1250/1250Рною/1650ОРНОЮ 
УМАХ АЗТВА 16000/21001/21008 
ПРИНТЕРЫ 

ЕЕХМАНК 712/722/732/242/752 
1ЕХМАЯК Орга М410/М412/ЕЗ12 
НР 0.) 640С/840С/930С/970С 

НР 6 1100/1200 

САМОМ В.С 1000/2100 

САМОМ В.С 1000 

САМОМ 3600/-ВР810 

ЕРЗОМ 480/680/790/880/895/С4ОЦХ 
ЕРЗОМ (Х-300+/1Х-1170/ЕР!-1600 
Фотобумага ТОК/ВАЗЕ/Ме ант 
ЛДотоп/НР/Ерзоп/Оутриз 
КЛАВИАТУРЫ 2 
МСВОЗОЕТ чу 
ВМ 

1ОСТЕСН СОЦОЦЕЗ$ ОЕЗКТОР ПОУСН 
ГОСТЕСН ЙОЦСН КЕУВОВО И$В 

ОЕХХА ИМТЕВМЕТ КЕУВОВО 

ВТС 9000А/8110\//5113/5107/5201 

З\УЕМ 3000/2500/800/500/300 

СНСОМ\ Р5/2 // ИВ 

подставка под клавиатуру гелевая 
наклейки на клавиатуру 


мыши = 
МИТЗИМ! я 
'ВМ = 
МЕСВОЗОЕТ ОРТСАЕ ИВ 

МЕСВОЗОЕТ Р5/2 СВО. ь а 
МЕСВОЗОЕТ Р5/2 


(ОСТЕСН СОРОЦЕ$$ ТВАСК МАМ У/НЕЕЕ 
ГОСТЕСН СОЯОЕЗ$ МОЧ5МАМ ОРПСАЕ 
ГОС/ПТЕСНАЕЕЕЕ МОЦ$Е ОРПСАЕ И$В 
1ОСТЕСН МоизеМап МТее! 

1ОСТЕСН МоизеМап М/Тее! 

У$В ОЕМ М-ВА47 

ГОСТЕСН Рйс! МТее! Моизе ОрНса! 
ТОСТЕСН Орйса! ОЕМ Ц$В 

1ОСТЕСН ММЗ5 /М$35 

1ОСТЕСН НАЗТ М543 СОМ 

АТЕСН САВЕЕ-РАЕЕ 

АТЕСН (РОК-520) Р5/2 цветные 

АТЕСН Орйса! СгеаЕуе МЮР-35 

АТЕСН Ц$В 40+ ММЛ/-11 

МАХХТВО Е-МОУ$Е 

СЕМУ$ ЗСНОЦ. Р5/2 / СОМ 

ОЕАВ У$В СЕМО$ 


джойстики Н 
ТРО$Т РВЕВАТОН $85 ы 
ТАО$Т РАВЕОАТОЯ ХК100 

ТВУ$Т РАЕОАТОН ЕРЗ00 У 


ГОСТЕСН МАМСМАМ РОР$Е /30 
ГОСТЕСН УММСМАМ ЕХТЯМЕ Г/СТАЕ ЗО 
ТОСТЕСН УЛМСМАМ АТТАСК 

{ОСТЕСН МАМСМАМ РОВМОЕА СР 
ОЕХХА руль+педали ЗТЕЕЕРМС У/НЕЕЕ 
ГОСЙТЕСН игровой контроллер 

МлпдМап СатеРаа Ех. 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


пл.Я.Коласа 


(м) 


МПОВТ 


Демонстра- 
ЦИОННЫЙ 
зал 


иэжАдох`а‘ик 


т 


корпус 15 


1 этаж, "Алгоритм" 
Дом | 
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ИГРОВОЕ ЖЕЛЕЗО 


виртуальные радости 
№10, октябрь, 2001 год 


или Недорого и сердито, часть 1 


Вот и прошел ровно год с того дня, когда в 
"ВР" появилась первая статья серии "Недо- 
рого и сердито". 


Все это время я получал электронные письма 
с отзывами и предложениями любителей игры 
не посредством клавиатуры, а исключительно 
при помощи специализированных устройств и 
приспособлений. 

Письма были самые разные, в основном — 
одобрительные и поощряющие, за что боль- 
шое спасибо их авторам. Впрочем, не обо- 
шлось и без критических замечаний. Ну что 
же, и за них спасибо. Учтем... 

Итак, вернемся к нашим девайсам. 

Во всем ряде устройств, о которых я расска- 
зывал в течение года, как-то отдельно стояли 
мышки, являющиеся, по сути, не такими уж и 
необычными девайсами. К этим хвостатым и 
даже бесхвостым грызунам все давно привык- 
ли и уже не считают их чем-то экзотическим. 
Однако, как ни странно, существуют мышки, 
предназначенные исключительно для игры, а 
не для работы. 

Об одной из таких мышек я и хочу вам рас- 
сказать. 

Однако о ней позже, а начнем, пожалуй, с 
самой простой и неприхотливой мышки от 
фирмы Годиесн, которая даже не имеет звуч- 
ного имени, а называется просто: 


Годнесв М-548а 
Данная мышка является, пожалуй, самой де- 
шевой из всех описываемых сегодня. Она не 
оптическая, а обыкновенная (с шариком), не 
имеет особых дизайнерских изысков вроде 
разноцветных корпусов или дополнительных 
кнопок, не требует установки дополнительных 
драйверов и подключается исключительно к 
порту Р$/2. 

Кстати, ко мне в руки она попала упакован- 


ной в обыкновенный полиэтиленовый пакетик . 


с интересной надписью на нескольких языках, 
гласящей: "Для продаж ТОЛЬКО с новыми 
компьютерами". Смеха ради я залез на изве- 
стный белорусский компьютерный прайс-лист 
КОЗНТ.СОМ и с интересом отметил, что дан- 
ная мышка значится в списке розничных това- 
ров далеко не одной компьютерной фирмы. 
Интересно, заставляют ли они покупателей 
приобретать в придачу к мышке еще и ком- 
льютер?:) Впрочем, я отвлекся... 


Мышка М-548а имеет приятный эргономич- 
ный дизайн и удобно лежит в ладони, причем 
в силу того, что дизайн у мышки, что называ- 
ется, "симметричный", ее без проблем могут 
использовать как правши, так и левши. Стоит 
отметить, что "симметричный" дизайн наблю- 
дается практически у всех мышек от Годйесн. 
Клавиши немного упругие, но мягкие при на- 
жатии, а резиновый ролик скроллинга повора- 
чивается довольно легко и хоть немного и пр- 
щелкивает при повороте, но не так раздража- 
юще, как у рассмотренной мной в прошлом 
номере мышки Годйесй М/ее! Моцзе, впро- 
чем, это лишь дело вкуса. 

Длина кабеля у данного устройства 
составляет почти два метра, что поз- 
воляет эксплуатировать мышь, когда 
системный блок находится от вас в 
некотором отдалении. 

Для тестирования игровых функций 
мышки я использовал вот какие игры: 

— ЗагСгай Вгоод \ММаг; 

— 515; 

— Сшаке 3 Агепа; 

— Братья Пилоты: Дело о серийном 
маньяке. 

Мышка прекрасно подружилась со 
всеми четырьмя играми, но, откро- 
венно говоря, играть с ее помощью в 
Оцаке я бы не советовал. Немного 
удлиненный и прямой (симметрич- 
ный) дизайн мышки не позволяет дер- 
жать ее прямо в пальцах (а ведь 
именно так держит мышки большинст- 


“квакеров"), что сказывается на точности 
в: по виртуальным соперникам. Кроме 
того, рука устает довольно быстро. 

В общем, "квакерам", “анриловцам" и про- 
чим “каунтер-страйкерам" я бы посоветовал 
выбрать что-нибудь более подходящее, пусть и 
немного дороже. 

Кстати, мышка М-548а в большинстве ком- 
пьютерных фирм стоит что-то около 10-ти дол- 
ларов, что, учитывая известную марку и высо- 
кое качество, очень даже умеренно. 

Идем дальше... 


ГодиесН ее! Моизе 

Данная мышка является довольно непривыч- 

ным для нашего пользователя устройством. 

-- дело в том, что при работе с ней вы може- 
. “чувствовать” свой "виндосовский" "Рабо- 

чий я стол" в прямом смысле этого слова. 


Когда вы совершаете то или иное действие 
мышкой, например, наводите ее на какую-то 
кнопку на экране, перемещаете или раздвига- 
ете рабочее окно, при помощи бокового бе- 


’ гунка пролистываете текст на экране... на все 


это мышь ее! Моцзе будет реагировать. 
Дизайн мышки ее! Моцзе ничем не отли- 


` чается от описанных мной в прошлом номере 


мышек Годйесн УМ/ее! Моцзе и ГодйесН РийоЕ 
М/Тее! Моизе Орйса!. 

Все то же удобство использования как для 
правшей, так и для левшей. Все те же мягкие 
для нажатия кнопки и все тот же тугой ропик, 
вращающийся с вибрирующими пощелкивани- 
ями... Даже все тот же полупрозрачный сине- 
ватый корпус, сквозь который пробивается 
свет красного светоизлучателя. 

Да-да, эта мышь тоже оптическая и действу- 
ет по тому же принципу, что и упомянутые две 
мышки. Так что описывать этот самый прин- 
цип я не буду, просто посмотрите мою статью 
"Недорого и сердито. Часть 11" в прошлом но- 
мере или загляните сюда: млм. пезЮг.гпи$К. 
Булл/о109/^л1 0911. 

Что касается цвета верхней части, то он на 
этот раз не синий и даже не белый, а серова- 
то-гопубой. 

Клавиши — светло-серые, с отливом. В об- 
щем, симпатичная на вид "игрушка". 

В коробке, кроме самой мышки, находился 
компакт-диск с драйверами, а также две книж- 
ки с мануалами на шести языках (как это 
обычно бывает у [одйесй — без русского). 

Первая книжка рассказывает, что, собст- 
венно, мышка собой представляет, а вторая 
подробно описывает все действия по настрой- 
ке программы, управляющей функцией "отда- 
чи". 

Только учтите, это НЕ РГогсе Реед Васк! Это 
что-то вроде \МБгавоп Реед Васк, но по-свое- 
му. 

Впрочем, вернемся к программе. 

Называется она ттегзюп ВезКор и после 
установки укладывается в "трей" в виде икон- 
ки, кликнув на которую два раза, вы увидите 
что-то вроде этого: 


&мипегзюп ВезКюор Рюрешез 


р 


В данном окошке вы можете выбрать одну 
из возыми вибрационных схем, в соответствии 
с которыми мышка будет реагировать на "вир- 
туальные раздражители". Кроме того, реак- 
цию на ту или иную кнопку (программа это то- 
же понимает) можно редактировать. Отдель- 
ным бегунком можно регулировать и силу "от- 
дачи". Описать словами все схемы просто не- 
возможно, это надо просто почувствовать, и 
вы в итоге наверняка испытаете просто "непе- 
редаваемые ачучения" (с) Петросян:) 

В играх (см. выше} мышка вела себя, как са- 
мая обычная. Разве что иногда реагировала 
на кнопки, но как-то неестественно и нелпогич- 
но. Просто "хрюжкнет" и все, без всякой систе- 
МЫ. 

Кстати, если вам на некоторое время наску- 
чат эти подергивания и виброподвывания, их 
можно просто отключить, поставив "галочку" в 
соответствующем окошке меню управления. 

Небольшой размер мыши и аккуратный ди- 
зайн способствуют комфортной игре во все 
перечисленные игры, включая Оцаке, однако 
исключительно игровой ее все же назвать 
нельзя. Мышь скорее подойдет любителям 
всяких оригинальностей, которые постоянно 
работают с ммпдом!з-приложениями. 

Мышь Еее! Моизе подключается исключи- 
тельно к порту УЗВ и стоит 60 долларов. 

Теперь же давайте рассмотрим оптическую 
и мигающую мышку, но на этот раз от другой 
фирмы и с большим количеством кнопок. 


Сепиз Ме{Зстой Орбса! 
Начнем с комплектации. Кроме мышки в ко- 
робке я нашел: 

Две дискеты с драйверами и сервисным 
софтом, причем на одной дискете находились 
драйвера для \М/п2000, а на другой — для 
Млп98. 

Переходник ЦЗВ © Р5/2. 

Книжку с мануалом на нескольких языках, 
почему-то кроме русского, что странно, ибо 
буквально все ло сих пор тестируемые мною 
устройства от Сетиз в своем мануале имели 
русский раздел. 

Как вы сами можете убедиться, данная 
мышка целиком и полностью предназначена 
для правшей, ибо имеет, кроме соответствую- 
щего дизайна, еще и две дополнительные 
кнопки для большого пальца правой руки (ми- 
зинцем левой руки на эти кнопки нажимать 
крайне неудобно). 


Размеры мышки достаточно велики, осо- 
бенно если сравнить их с размерами двух пре- 
дыдущих мышек. Кроме того, кнопки на ней 
довольно тугие, зато ролик скроллинга между 
кнопками вращается очень мягко и почти не 
“трещит”. 

Принцип работы мышки Сепи5 Месгой 
Ор#са! аналогичен вышеописанной Еее! 
Моизе. Тот же красный светодиод, тот же фо- 
тодатчик, вот только корпус непрозрачный, и 
при работе с мышкой вы сможете увидеть 
только, как мигают полупрозрачные дополни- 
тельные клавиши синего цвета. 

Как выяснилось из документации, оптичес- 
кий сенсор данной мышки обрабатывает 1,500 
сигналов в секунду, что позволяет использо- 
вать ее даже в профессионаленой деятельно- 
сти. 

Отдельно хочется остановиться на двух до- 
полнительных кнопках (кстати, клавиш на 
мышке целых 5: 2 основных, одна под роликом 
и две дополнительных под большим пальцем). 
Помимо того, что они эффектно светятся, дан- 
ные кнопки могут взять на себя ряд допопни- 
тельных функций, которые программируются 
в специальном меню программы, ус- 
танавливающейся вместе с драйвера- 
МИ. 

Лично я сразу же запрограммиро- 
вал одну из клавиш как кнопку "АН" на 
клавиатуре. И теперь лишь с помощью 
мышки, удерживая до- 
полнительную и пер- 
вую кнопку, я могу без 
проблем отметить в 
\М/ога'е часть текста по 
вертикали (знающие 
меня поймут). 

Впрочем, возмож- 
ных функций там в ме- 
ню вполне достаточно, 
выбрать есть из чего. 

В ирах Мышь себя 
вела вполне прилично, 
но, как и в первом слу- 
чае, в Сиаке с ней иг- 
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рать не слишком удобно. Однако большим 
плюсом для нее могут стать две дополнитель- 
ные клавиши, на которые можно "повесить" 
какие-то дополнительные игровые функции. 

Стоит же Сепиз Ме сгой Ор{са! около 30- 
ти долларов, и, откровенно говоря, эти затра- 
ты вполне оправданы. 

Ну, и наконец, самое главное! Настоящая 
игровая мышка от фирмы ЁодНесй под назва- 
нием... 


Ёодйесп Мипдтап Сатид Моизе 

Скажу вам сразу, ни я, ни, наверняка, вы бо- 
лее оригинальной по форме мышки никогда не 
видели. 


Скажу больше, как показала практика, 
именно такая форма просто идеально подхо- 
дит для ЗО-экшенов. Для тестирования мышки 
с последними я использовал вышеупомянутый 
Оцаке 3 Агепа и уже немного устаревшую, но 
все равно симпатичную и оригинальную игру 
ЗНОСО Мое Агтог ОМзюп. Последняя при- 
лагалась в придачу к мышке (читай — находи- 
лась в упаковке вместе с мышкой, драйвера- 
ми, мануалом и переходником ИЗВ 1ю Р5/2). 

Объясню причину своих восторгов. 

Дело в том, что, играя в тот же Сиаке с 
мышкой М/погтал Саттод Моизе, вы наверня- 
ка почувствуете истинный комфорт. Несмотря 
на то, что мышь не оптическая, а обычная, она 
обладает превосходной динамикой, плавнос- 
тью и легкостью хода, точностью позициони- 
рования и нажатия на кнопки. Кроме того, 
функция разгона встроена прямо в сервисную 
программу У/пдтап Сатд Моизе. 

И вот что еще... Долгое время именно эта 
прелесть являлась официальной мышью СРЁ 
(профессиональной лиги компьютерных игро- 
ков). 

Хочу дать только один совет по пользова- 
нию \МАпотап Сатта Моизе. 

Во время игры мышку следует держать кон- 
чиками пальцев, не опуская ладонь на основа- 
ние, а все движения совершать одной кистью 
руки. 

Может, сразу и не получится, но со време- 
нем, когда привыкнете, уверен, результаты 
вас приятно удивят. Кстати, под большим 
пальцем на корпусе мышки имеется неболь- 
шое углубления для более точных движений. 

Кроме того, ставший уже традиционным ро- 
лик скроллинга в этой мышке заменен на 
классическую кнопку, которую можно запро- 
граммировать по своему вкусу. 

Да, чуть не забыл! При помощи \\Ипдтап 
Сатта Моцбе, конечно же, можно играть и в 
другие игры. Она прекрасно себя в них ведет, 
но поверьте — для жанра ЗО-асйюп эта мышь 
просто создана. 

Ну, а стоит это чудо всего около сорока доп- 
ларов, что для истинного геймера после зна- 
комства с этим устройством покажется сущей 
чепухой. 

Да! Не забудьте обзавестись хорошим ков- 
риком, например, вроде коврика из коры 
пробкового дуба, о котором я рассказал вам в 
прошлом номере. В компании с ним эта мышь 
работает еще лучше. 

ЗНегиМап 
ЭйегйМап@ Бу 


Мыши Годцесн М-$48а и Сепиз.МеЗсгой 
Орйса! предоставлены фирмой "Ронгбук". 


Мыши ГооНесп МЛпотап Салупд Моизе 
и Годйесп 1Рее! Моизе предоставлены 
фирмой "БелКанТон" 
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Очередная порция Нази-развлечений | 


Как бы ни хотелось уйти в сторону от ЯазН-индустрии, но не получается. Вот 
и в этот раз свое повествование я поведу именно на эту тему. Ибо само сло- 
во "развлечение" подразумевает игры, да и с помощью чего еще можно рас- 
слабиться и отдохнуть? А приглашаю я вас сегодня посетить сайт 
Вер/Алмммм КЕееМазн, на котором собрана огромнейшая, умопомрачительней- 
шая коллекция различных вариантов применения ЙазЙ-анимации. Основные 
разделы сайта: Новости, Игры, Аудио/Видео, Приколы, Сериалы, Мультлото. 
Сейчас хотелось бы поподробнее остановиться на каждом из них. 


Игры 


Я думаю, из названия ясно, что 
здесь вы можете найти некоторое 
количество ВазП-игр. Некоторое ко- 
личество — конечно, мягко сказано, 
здесь их около пяти десятков. 

Эитопе — просто конкурс автор- 
ского танца. Правда, участница 
топько одна, да и судья тоже присут- 
ствует в единственном числе. Вы 
же, как ни странно, руководите дей- 
ствиями танцующей девушки — 
Эитопе. Танцует она иногда краси- 
во, иногда не очень, все зависит 
только от вас. 

Алкометр — вы когда-нибудь 
стреляли из огнестрельного ору- 
жия? Если нет, то вам предоставля- 
ется такая возможность, но в Интер- 
нете. Правда, перед стрельбами вам 
нальют грамм этак триста, и поэто- 
му из-за дрожащей руки с меткос- 
тью будут определенные трудности. 
Да и огнестрельное оружие доверят 
вашим "трезвым" рукам не сразу. 
Потренируетесь сначала на рогатке 
доки арбалете, а уж потом — револь- 
вер, гранатомет... 

Бокс — выпили кружку- другую 
пивка, и потянуло размяться? На 
ком потренироваться в своем бок- 
серском мастерстве, как не на бок- 
сере, а? Почти реальный боксер- 
ский поединок, только ринга не хва- 
тает. Да и соперник достался не из 
легких. Так и норовит вас в “лицо" 
ударить. Но за это его необходимо 
проучить. Поднадаем негодяю... 

№а — вы, несложно догадаться, 
и есть самый настоящий ниндзя. Все 
необходимые атрибуты при вас — и 
меч, и кимоно, ‘и сосредоточенно- 
медитирующее выражение лица. Ну 
прям не подходи... А тут какая-то му- 
ха жить мешает. Подрежем ей, та- 
кой назойливой, крылышки? Только 
вот не у всякого получится — испы- 
тайте себя! 

Виселица — прообраз русской иг- 
ры "висепица", только на английском 
языке. Темы слов — штаты США, ча- 
сти тела и др. Вам необходимо отга- 
дать слово, назвав при этом как 
можно меньше неправильных букв. 
Иначе в жертву вашей необразован- 
ности будет принесена человечес- 
кая жизнь... 

Бар одиноких сердец — не хотите 
попробовать себя в роли бармена 
или барвумена?:-) Только учтите, 
что посетители — народ неспокой- 
ный, иногда грубят, ругаются. А у 
бармена всего лишь три таблетки 
валидола. Ох, нервы, нервы, нер- 
вы... Вы издевались над старым и 


Мультлото 


В этом разделе собрана просто 
неприличных размеров коллекция 
мультипликации. Мультиков здесь 
действительно много, и описы- 
вать все не хватит ни места, ни 
времени, ни терпения. Так что 
заходите и смотрите сами, не по- 
жалеете. Хотя можно привести 
примеры наиболее запомнивших- 
ся мне творений. 


Побег из тюрымы, Рождественская 
история (просто супер), Остерегай- 
тесь пить пиво в космосе:-), Все свое 
- вожу с собой, или Зачем в туалете 
катапульта:), Газировка — напиток 
не для любви, Веасгеайоп — Бог со- 
здал мир за 7 дней, и кто-то воспро- 
извел это в мультике. Довольно кра- 
сиво сделано... Н4еу — попросту 
прятки. Великолепное озвучивание 
анимации, Тту О. — ди-джей-коро- 
тышка, хороший сюжет, но немного 
грустный мультик, Корова спасается 
бегством от своего фермера — садо- 
мазохиста, Раю — мультролик, по- 
священный известнейшей игре 
ОаЫо. Немецкие фаны постарались 


больным человеком. Мало того — 
вы просто убили его... 

Охота на Санта-Клауса — пред- 
ставьте себя в роли ракетчика-зе- 
нитчика. Картина не очень, да? Ну, 
что же поделаешь... А поражать вам 
придется довольно необычный лета- 
ющий объект. Шахта с ракетой есть, 
Санта- Клаус на горизонте — поче- 
му бы не подбить его раз-пругой? :) 

Покидаемся мешочками — два 
молодых таких человека, одним из 
которых, собетвенно, вы и управля- 
ете, швыряются друг в друга не на 
жизнь, а на смерть целлофановыми 
пакетами с довольно непонятным 
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содержимым. Кто в кого больше раз 
попадет, зависит только от вас. А 
что касается непонятного содержи- 
мого пакетиков, то эту тайну вы рас- 
кроете для себя в заставке перед иг- 
рой. Будете немного удивлены... 

Убить Децла — это, можно ска- 
зать, русская народная игра. Потому 
что этого "популярного" исполните- 
ля народных песен мало кто воспри- 
нимает. Поэтому и придумали такую 
вот жестокую игру. Так что не реко- 
мендую в нее играть несовершенно- 
летним, людям пенсионного возрас- 
та и с расстроенной нервной систе- 
мой. 

Тот & ету — игра, в которой 
главные действующие лица — герои 
знаменитого мультфильма Том и 
Джери. Вы — уету, должны соби- 
рать кусочки сыра, разбросанные по 
комнате, а когда прозвенит звоно- 
чек, возвращаться в щель в стенке. 
За вами носится злорадный и неуто- 
мимый Том, не попадитесь к нему в 
лапы! 

Род Вепдег 2000 — нажимая кно- 
почки на миксере, мы приводим пя- 


на славу, изобразив битву Варвара 
со скелетом, ТНе Ета Тазк — по- 
следнее задание самурая — разру- 
бить на кусочки злого демона. Очень 
профессионально сделано, типаж у 
самурая еще тот!, \М/екоте Баск — 
собака — друг человека! Ну очень 
подхалимная собачка у этого мужич- 
ка из мультика, тапочки носит, газету 
вслух читает..., Зреба! адег — зада- 


гушку в неописуемый восторг:)) Од- 
нако делайте это постепенно и осто- 
рожно, а то ведь кто знает, что от та- 
ких ощущений может получиться. 
Так что жмем на кнопочки не спеша 
и по порядку. 


Сорнег У\аг — охота на бобров. | 


Эти наглые и невоспитанные живот- 
ные выкидывают всякие непристой- 
ности и дразнятся. За это они непре- 
менно получат свое. Наказание бу- 
дет жестокое, ибо в ваши руки попа- 
ли различные стреляющие и взрыва- 
ющиеся предметы. 

Сазанаск — уже в который раз 
вам необходимо встать на защиту 
нашей планеты, солнечной системы, 
галактики, вселенной и еще чего-ни- 
будь. Однако на этот раз средства 
борьбы с инопланетными захватчи- 
ками будут, как бы это сказать, ори- 
гинальные. Газы едкие и особо ядо- 
витые, послегороховые...--)) 

Ридзйр — игра-развлекаловка 
для начальников всех мастей. Во 


всевозможных офисах обычно ра- 
ботают отьявленные разгильдяи, и 
за ними необходим строжайший 
контроль. А то они совершенно от 
рук отобьются и перестанут хоть 
как-то работать. Поэтому и необхо- 
димо взять оружие в руки, чтобы 


ние специального агента Кимбла — 
Билл Гейтс собственной персоной! 
Гляньте, как маленький Билли в шта- 
ны наклал:), Вад Воу м Эпай Кйег — 
плохой мальчик, или Месть улитки:) 
Весьма потешный и поучительный 
сюжет: не обижайте братьев наших 
меньших!, Оодйдг! — Собачья битва. 
Как Вы думаете, кто смог победить 
такого тренированного монстра?:). 


буит ЧВиГчи гов 


привести подчиненных в чувство. 
Правда, стреляет это оружие туалет- 
ной бумагой:-)) 

Опиттефоу — это просто супер- 
пупербарабанная потеха. Какой-то 
парень из неизвестного африкан- 
ского племени типа тумба-юмба за- 
лез за барабанную установку. А лу- 
пит он в барабаны будь здоров. 
Только вот с координацией движе- 
ний у него нелады. Так что музыку 
создавать он будет под вашим чут- 
ким руководством. 

А-Ва$1 ИБегавоп — самый насто- 
ящий массовый отстрел привиде- 
ний. Причем не вручную, как какие- 
то там охотники за привидениями, 
а на боевой машине. Правда, ма- 
шина эта ну совсем неживая: лета- 
ет мерленно, стреляет вообще не- 
понятно как. В общем, придется по- 
потеть. 

Целая куча топ-ганов, космичес- 
ких и не только: ВР тоскеь 
Разийомег, Сааху, Рарпоаю, 
Оеай$аг, Ваег, Азепод Бен, и во 
всех — вы, бравый солдат, не, даже 
летчик своей отчизны, вставший на 
защиту всего доброго и светлого, лет 
этак двадцати или, не дай бог, соро- 
ка, оставивший дома любимую су- 
пругу (не дай бог, супруга), двоих сы- 
новей (не дай бог, семерых дочерей) 
и отправившийся по тяжелым воен- 
ным дорогам на смертный бой с си- 
лами зла... 

Еще несколько игр, так сказать, 
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Мультсериалы 


Тут собраны тоже мультики, но 
уже составляющие некое подобие 
телесериалов, не "Санта-Барба- 
ра”, но все же... 


Зирейу — 3 классных мультика про 
супермуху, я бы сказал, про супер- 
наглую и бесстрашную бестию:) 


Е Етютгале — мечта каждого 
мексиканца — нелегально свалить в 
ЗА. Истории из приграничного го- 
родка. Точнее, из бара Е! Етюгатще, 
который находится почти на кон- 
трольной разделительной полосе:) 


МАСЯНЯ — автор МАСЯНИ пре- 
дупреждает, что не несет никакой 
ответственности за то, что связано с 
последствиями от просмотра сих 
произведений — короче, всячески 
открещивается и отнекивается... 


Арка 2еКко — космический 
мультсериал. Роботы-захватчики 
напали на планету добрых привиде- 
ний в поисках источника энергии. 5 
эпизодов. 


р а Зале ий” 
одного поля ягоды, главное в них — 
тонкий расчет и виртуозное управ- 
ление воздушными и не только сред- 
ствами передвижения. 

Тапдег — тренировка на точность 
приземления. Вам доверен огром- 
ный космический корабль и постав- 
лена задача аккуратно приземлить 
или прилунить его. Ну а ответствен- 
ность за то, что с ним будет происхо- 
дить дальше, лежит исключительно 
на вас. 

Мисаг — здесь в полете вам при- 
дется управлять вовсе не самоле- 
том, а мааааленьким таким автомо- 
бильчиком, за рулем которого нахо- 
дится камикадзе, да еще и нетрез- 
вый, скорее всего. Главное в этой 
гейме — точность и расчетливость. 

Миего — похожа на предыду- 
щую игру. С одним лишь отличием: 
вместо мааааааленького такого ав- 
томобильчика вы руководите дейст- 
виями столь же небольшого чело- 
вечка. Это, наверное, выживший во- 
дитель того транспортного средства. 
которому не хватило острых ощуще- 
ний. 

Овайаг — электронная лапта:) 
Я не знаю, как еще обозвать эту иг- 
ру... Две большие стены, один боль- 
шой металлический шар, который 
скачет туда-сюда и пытается разне- 
сти их вдребезги, два больших щита, 
которыми необходимо защищать 
стены. Одним из них управляете вы, 
а другим — компьютер. 

Е Етюгате дате — значится, 
так: вы — не кто иной как мекси- 
канский эмигрант, пытающийся пе- 
ресечь границу с соединенными 
штутами амэрики. Но эта идея во- 
все не по нраву амэриканьским по- 
лицейским, которые таки норовят 
вас задавить. Необходимо как мож- 
но дольше сматываться от полиции 
всеми правдами и неправдами. 

Охота — 15 копеек за игру, как в 
старые добрые времена, в зале иг- 
ровых автоматов:) совет начинаю- 
щим: не стреляйте в лосей, за них 
всего 5 очков дают, а для призовой 
игры надобно все 200 набраты 

Домашние монстры — вот что ос- 
тается от мухи, если вдарить по ней 
мухобойкой. Время за этим заняти- 
ем летит совершенно незаметно, 
особенно на работе. 


Аудис\ Видео 


Этот раздел придется по нраву лю- 
бителям музыки, ибо собраны здесь 
мультпародии на видеоклипы раз- 

ичных групп и исполнителей. Среди 
них вы можете найти Бэкстрит Бойс, 
Лимп .Бизкит, Бритни Спирс, Боба 
Марли, Битлз, Эминема, Мадонну и 
др. Однако это еще не все-— в эту 
‘славную компанию попал и: В.В. Пу- 
тин, исполняющий гимн Российской . 
Федерации. 

Ну, на сегодня, пожалуй, доста- 
точно мультиков с играми. Потому 
что это такая вещь — не отвяжешь- 
ся от них, А ведь собирался продол- 
жить рассказ об МРЗ и юморе... 
Придется отложить до следующего 
раза. А еще хотелось бы услышать 
ваше мнение насчет открытия в Пу- 
теводителе некого подобия рубрики 
"вопрос-ответ", в которой вы могли 
бы получать исчерпывающую ин- 
формацию на интересующие вас те- 
мы, касающиеся путешествий по се- 
ти Интернет. Свои вопросы, пожепа- 
ния и предложения присылайте на 
адрес Нему; @ пез ог.глил$К.Бу. 

и. „Подготовил Ойтазап 
/ 
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Ответ квакера на статью “Ау пот (ппеа!?" 


В данной статье я попытаюсь уравнять 
ОЗ и ЧТ, тогда как в статье “Му по{ 
УпгеаР 43 всячески подвергался уни- 
жениям и гонениям, а ЦТ возносился 
на недосягаемые высоты. 


Я очень рад, что последнее время ре- 
дакция ВР уделяет много внимания ОЗ, 
и мне кажется, что это связано с упад- 
ком популярности этой игры в широких 
кругах. Причина может быть одна: появ- 
ления более простых игр, не требующих 
высокого мастерства и упорных трени- 
ровок (я‘имею в виду небезызвестный 
мод для На Ше “С5”). В этом отношении 
ОЗи ЧТ равны на сто процентов, так как 
популярны только в узком кругу. Далее я 
попробую сравнить ОЗ и ОТ, опираясь 
на вышеуказанную статью и имея БОЛЬ- 
ШИЙ опыт общения с ОЗ, чем автор той 
самой статьи. Итак, пройдемся по пунк- 
там: 


“ЕЛ: лучший в мире А! бот (это выду- 
мал не я — общепризнанный факт, согла- 
сится даже самый заядлый квакер).” 
Нет, квакер не согласится. В связи с раз- 
работкой различных версий ОЗР мода 
уровень интеллекта бота значительно вы- 
рос. Привожу примеры: боты стали ис- 
пользовать оружие исходя из определен- 
ной ситуации (расстояние, ущерб себе и 
врагу), боты довольно-таки умно уходят 
от атак, а не прут, как танки, с 15 хелса- 
ми, подсчитывают рулезы (Агтог, теда- 
Кеай!), делают попытки удержать кон- 
троль над уровнем. Просто когда профес- 
сионал рвет бота в минуса, это не значит, 
что виноват бот, это говорит о высоком 
уровне игрока, а автор, видя это, сделал 
своевременные выводы. 


“СОТ: режим игры ВОММАТОМ — иде- 
альный способ проверить слаженность 
действий команды игроков в сетевой игре 
— любой ценой удерживать контрольные 
точки, это что-то новенькое! —@3: такой 
режим отсутствует.” — Опять же автор, 
как говорится, ляпнул, не имея понятия о 
реальном тимплее в ОЗ. В ТОМ имеется 
очень много стратегий, даже я скажу 
больше: сколько команд, столько и стра- 
тегий. А игра от точек является стандарт- 
ной тактикой на сегодняшний день, и 
этим никого не удивишь. Кстати, боль- 
шинство чемпионатов по ОЗ проходят как 
ТОМ (еат деайтаюй), имея два устояв- 
шихся стандарта: 2х2 и 4х4. Как мы ви- 
дим, в этом отношении ОЗ не то что ра- 
вен ЧТ, но даже и превосходит его. 


“АИТ: режим игры АЗЗАЦЕТ (почувст- 
вуй себя спецназовцем)... —-@3: такой ре- 
жим отсутствует.” — Да, чего нет, того 
нет. 


“ИТ: как это ни странно, попытка сю- 
жета (кровавый турнир будущего), его 
развитие (участие вашего героя) и поги- 
ческое завершение (стильные кубки, 
схватка с чемпионом и церемония на- 
граждения Лучшего воина вселенной). 
—0@3: сюжет? На фиг нужен! Ведь квакеры 
бьют себя кулаками в грудь — ОЦАКЕЗ 
он ведь только Арена и только для сети, а 
одиночка — так, побаловаться. Я с вами 
согласен, господа квакеры, но уж изволь- 
те, общественность должна знать все до- 
стоинства и недостатки.” — Хочу заме- 
тить, сюжет в ОЗ абсолютно идентичен 
сюжету из ЦТ, такой же турнир в далеком 
будущем, такое же прохождение вашего 
любимого героя по трупам поверженных 
врагов, тур за туром, и наконец финал... 
Чемпион... И все лавры достаются побе- 
дителю. Конечно, как и в большинстве шу- 
теров, есть простой линейный сюжет. Так 
чем же в этом случае ШТ превосходит 
ОЗ? Да ничем! 


“АЛ: поддержка мутаторов, корен- 
ным образом меняющих ход игры, изме- 
няя гравитацию, арсенал доступного 
оружия, параметры моделей, другие на- 
стройки (все, что угодно). Низкая грави- 


тация и по винтовке на хапу — снеси де- 
сяток голов в попете!). —О3: размечта= 


лись квакеры! Всем ползать по полу и 
стрелять, из чего Кармак разрешит" — 
Дааа... р ты мой № ‘ты дей- 


№, Неве а 
‚пользует: ‘физические. Свой. 


будет ползать Мо_полу, Эн: будет петать 


Зорина со: 


не хуже, чем Шумахер на своем Ферра- 
ри. А насчет гравитации привожу при- 
мер: в конфиге, если хочешь, можно про- 
писать “па [любая клавиша] д_дгамйу 
[значение (по умолчанию 800)” — и ле- 
тай сколько влезет! Модели: не нравится 
стандартная модель в той же консоли — 
можно заменить голову Рооп’а на 
СгипРа или еще как-нибудь, можно поме- 
нять цвет, детализацию, характерные 
звуки модели и т.п., всего не перечис- 
лить. А Кармак, между прочим, никого 
стрелять не уполномочивал. Не нравит- 
ся стрелять одним рокетом, пожалуйста, 
комбинируй стволы: выстрел из рэйла - 
100%, добивай из рокета, плазмы или 
мошны... А можно еще сделать рокет 
джамп и придавить противника шафтом 
в воздухе, а потом еще и закидать грана- 
тами. Как мы видим, и здесь ОЗ не усту- 
пает ОТ, даже, может, превосходит! 


“Л: возможность в режиме трениров- 
ки настроить абсолютно все: начиная от 
количества противников и их моделей, 
заканчивая уровнем их мастерства по 
четырем параметрам (включая скорость 
реакции, меткость, умение “уходить в сто- 
рону” и т.д.) + любимое оружие (!) каждо- 
го бота, его стиль игры (агрессивный, пас- 
сивный, осторожный)! —@3: может еще 
настроить и его (бота) любимый способ 
размазывать по стенке мозги?” — Про 
ботов я уже говорил, @3 и в этом отноше- 
нии не уступает ни на грамм ЧТ, просто 
надо знать, где искать эти настройки. Хо- 
тя на данный момент наклепали столько 
дополнительных ботов под ОЗ, что можно 
и не заниматься их настройкой. 


“Л: присутствие всяких приятных ме- 
лочей — НеааПогы.... [далее вырезано 
цензурой из-за бурной кровожадности ав- 
тора]... -С9: попал в толстяка — он упал. 
Зарядил в труп — осталась мокрая лужа. 
Это все? Не убедительно...” — Что я могу 
сказать по этому поводу... Поставь 
“С9_95 1”, “сот_Ыюод 1” и наслаждайся 
кровью, кишками, мозгами и другими ор- 
ганами. А вот насчет попаданий в голову 
могу сказать только одно: квак слишком 
динамичная игрушка, чтоб с расстояния в 
100 шагов целиться из какого-либо ору- 
жия в голову. На это уйдет уйма времени. 


“Л: одно из самых весомых преиму- 
‚ществ — оружие. Нет, я не буду распря- 
гать, как это делают квакеры, что ‘ору- 
жие лучше сбалансировано” или прочий 
отстой. Конкретный факт: как минимум 
ДВА РЕЖИМА СТРЕЛЬБЫ КАЖДОГО 
СТВОЛА, следовательно, больше про- 
сторов для разработки индивидуальной 
тактики использования каждого оружия. 
Яркий пример — Флак-пушка: первым 
режимом стреляет острыми осколками, 
летящими с огромной скоростью и отра- 
жающимися от стен, — идеально на 
средних расстояниях и позволяет унич- 
ложить врага из-за угла (ну, господа ква- 
керы, вам об этом только мечтать), вто- 
рой — навесная граната, разрывает на 
те же конечности © потрясным звуком, 
при соприкасновении ‘с поверхностью (в 
случае промаха) снова разлетается на 
дробь, которая, в свсуо очередь,. опять 


отражается от стен. Такие. разные и не-. 
РоХодиммережииы И еще опин‘удар в- 


жк 


Так” противопоставляю" 


. стрелы 
о её Гаипсвега -О3:. "Один. Совсем. 


“Флак-пушка”, наверно, можно сравнить 
с Гренад-лаунчером, с помощью которо- 
го также можно убивать из-за угла ни- 
чуть не хуже, чем из этой штуки. Грана- 
ты просто ооочень сильно отскакивают 
от стен, пола, потолка. Хм, “навесная 
граната”, даже не знаю, что и сказать, в 
кваке такого оружия нет, это я признаю. 
Семь режимов рокета. Да, должно быть 
круто, но автор даже не подозревает, 
что можно творить с помощь одного 
единственного режима квакерского ро- 
кета: “рокет джамп” (даже несколько ва- 
риантов: простой вертикальный, под уг- 
пом к полу примерно 45 градусов по ди- 
агонали, от стен по диагонали, низкий, 
высокий и т.д.) и “рокет климб” (рокет 
джамп перед стеной, летим вверх, потом 
от стены в воздухе еще один, летим к 
противоположной стене, от этой стены 
еще один, и таким образом можно доле- 
теть довольно-таки высоко), техника 
стрельбы... Тут вообще бесконечно мож- 
но рассказывать. Так что и здесь СЗ не 
хуже ЦТ! 


“АЙ: различный и неповторимый вид 
амуниций для каждой пушки — за кило- 
метр понятно, к чему ты сейчас подбе- 
решь патроны (капсулы с зеленкой для 
биовинтовки, аккумуляторы для Рибе 
Сип, ципиндрические контейнеры с лез- 
виями для Яррега). —@3: достали одина- 
ковые “ящики”, пока не разберешь на нем 
эмблему, не поймешь, что ты там подоб- 
рал.” — Для невооруженного глаза, ко- 
нечно, не сразу понятно... Но если узнать, 
что для каждого оружия соответствует 
свой цвет, все становится понятным. На- 
пример: зеленый — это рэйл, красный 
сто процентов, что это рокет, оранжевый 
однозначно шотган и т.д. Многие матерые 
игроки ставят функцию сд_агамэитрей- 
ет “1”, это значит, что вместо симпатич- 
ных крутящихся ящиков будет квадратная 
эмблема данного девайса или патронов, 
это, кстати, очень удобно. 


“АЛ: неповторимый дизайн уровней. 
Вы не оспышались — НЕПОВТОРИ- 


МЫЙ... [подробности описания пейзажей: 


различных уровней вырезаны)... —03: 
подземелья, подземелья... Несколько 
замков, пусть даже местами с очень кра- 
сивой декорацией.. [далее автор хает де- 
тализацию и обстановку карт|...” — Мое 
мнение, что карты в СЗ не должны быть 
высококачественно детализированы, все 
равно большинство игроков играет на 
низких текстурах (г_реютр 3-5), не из-за. 
недостатка производительности железа, 
а из-за того, что вся эта красота только 
отвлекает от процесса игры. Главное — 
это способность карты предоставлять то- 
му или иному игроку держать контроль 
над уровнем, удобство перемещения и 
т.п. 


Подводя итог, хочется сказать, что Я не 
имею ничего против ЦТ. Я видел 9Т мно- 
го раз, часто. ‚играл в эту игрушку, и также 
я являюсь ярым поклонником ОЗ и до- 
вольно-таки ‘неплохо разбираюсь в обоих 
шутерах: Но меня до глубины души по- 
трясла-статья “у по! ЧпгеаМ”, как так 
ть о. ‚03, если по статье 


В ВР" каждыйдень приходит много: писем: от: вас уважаемые 
‘читатели: Самых разных, начиная от критики’и:похвал“и за- 
‘канчивая вопросами и предложениями; —= спасибо вам за все 
письма, будьте уверены, что каждое письмо мы ‘как минимум 
‘прочитаем и примем к сведению, а ‘если сможем — поможем 
ответом или советом (или просто. добрым сповом). В рубрике 
*Н@ша почта“ мы (вернее, занимающий‘почетную допжность 
почтальона, я:) будем публиковать самые интересные письма, 
пришедшие. в “ВР" — некоторые прокомментируем, некото- 
‘рые:— оставим "как есть". Какая. цель рубрики? Цель проста 
— наладить с вами полноценную обратную связь; Пишитенам 
‘все, чтовы отнас думаете: принимается и критика, и похвалы, 
‘и вопросы, и советыи препложения вобщем, “все-все”. Пи- 
и амы уж со своей стороны тоже постараемся оператив- 
= Не-гпонравилась вам ‘статья; например, а 
я озиган ваве пибамо: ‘автора`той.статьи уволим;). Шучу, 
шучу. Обещаю; что все письма будугенимательно прочитаны, 
'но невса, к сожалению, попадут в рубрику, так что пока будем 
довольствоваться малым —— небольшой рубричкой, которая, я 
надеюсь, быстро разрастется до большой, -матерой‘рубричи- 
щи:). Так-что пишите, не стесняйтесь и не ленитесь — может 
быть,-в` скором времени мы даже конкурс на лучшее письмо 
‘введем` {пока никаких призов не обещаем - Сегодня’ я про- 
комментирую лишь одно письмено, зато в следующем номере, 
я надеюсь; их будет побольше, заодно со следующего ‘номера 
начинаем публиковать самые: смешные‘ письма`в-нашей. 
под:заголовком ре ‘придумаешь. Так` что 


ный ящик редактора ВР - - у@пезостиоякЬу, мой 
ЛИЧНЫЙ — искку@лу. Адрес пля бумажных писем есть вни- 
'зу на последней странице каждого номера-(и этого тоже), но 
все же-гювторю его и здесь: 220113, г. Минск, а/я 563, "Вирту- 
альные Радости". Пишите — ждем! 


ту : 

К слову о рубрике "Вопрос-Ответ" 

Вот какое письмо недавно пришло в редакцию: 

“В рубрике "Вопрос-ответ" номера 8(20} за август 2001 г. 
наткнулся на странный ляпсус. Геймерь ЗА и Н.Сергей за- 
дали.один и тот же вопрос по прохождению игры Пезвет 
ЕЙ 3 Метезв, Вопрос хоть задан не совсем корректно, но 
‚игроку, прощедшему эту игру хотя бы`раз, понятен. Пра- 
‚вильная-формулировка примерно следующая: "Как на за- 
`брошенном заводе, используемом Абреллой-под лаборато- 
рию- подобрать частоту для очистки воды ультрафиолетом". 
Самов`интересное, что оба геймера получили два разных, 
но’одинаково неправильных ответа на свой вопросы. Ребя- 
та, вы`там ‘что ответы даете, используя чей-то левый со- 
люшн, а-саму игру и в глаза не видели? Какой там еще фон- 
‘тан, какая еще вакцина? Это все эпизоды из середины иг- 
‘ры, а речь-то про ее самый конец. Этотквестик — самое св- 
рьезное, что попалось мне в этой игре из`загадок. Она яв- 
ляется предпоспедней загадкой, после нее только гопово- 
ломка по. включению `‘(запускуактивации`=— нужное под- 
черкнуть) пушки: убивающей Немезиса. Может, вывсе-таки 
‚попробуете переиграть этот эпизод да вспомнить что да как. 
А то ведь обидно за вас как-то становится. Нельзя же так с 
‘нами, геймерами малыми да неразумными; обходиться. Мы 
ведь и обидеться можем, закинуть любимый РС/ РУ/ 0$ 
вместе с играми на полку дальнюю да забыть о них и вас на 
неопределенное время. А в это самое время заняться чем- 
нибудь "более полезным", по мнению моих родственников 
{подготовка к зиме, например). А как же`вы‘без нас роди- 
мых проживете-то? А? Вот то-то и оно:. С уважением, 
МасМау.” 


Уважаемый Мас`Мейу! Вы, наверное, полагаете, что у нас 
в редакции существует целый отдел по "Вопросам и отве- 
там", который только тем и занимается, что отвечает на ва- 
ши вопросы? . Честно говоря, нам бы и одного человека хва- 
тило, который бы мог заняться только вопросами, но, увы и 
ах, такого чеповека у. нас нет. На вопросы ‘отвечают, по ме- 
ре своих возможностей, авторы. (и я-в’‘их‘числе), ‚Разумеет- 
ся, что поставить каждую игрушку и ДОЙТИ-ДО ТОГО места, на 
котором застрял вопрошающий, мы попросту не можем — 
нас ведь мало, а ваших вопросов — ой как много... Поэто- 
му на то, что можем вспомнить, отвечаем: сами, что-то, ес- 
тественно, берем из ‘левых солюшнов* (как’вы их окрести- 
ли). Если бы мы в самом депе “пробовали переиграть да 
вспомнить, что да как”, то максимум в`каждом номере вы 
бы видели с полдесятка-десяток (а то и меньше) “проверен- 
ных" ответов — оно вам надо? И начинались бы потом пес- 
ни типа: “А: че-вы на мой вопрос не отвечаити? Савсем 
абарзепи штоли? " а некоторые просто бы ‘думали, что их 
исЬмО проигнорировали, воспользовавшись: им не по на- 
значению;), Поэтому нам думается, что "лучше больше" (да 
лучше) — ведь, согласитесь, где-то в 80% случаев мы попа- 
даем в точку, используя солюшеньгайлык играм. Вот так 
вот. Хоть подготовка к зиме депо, несомненно, важное и по- 


‘лезное, но забрасывать на дальнюю полку Р5/О$/РС не сто- 


ит (вообще я с трудом представляю, как.можно забросить 
массивный РС на дальнюю полку,) — просто давайте будем 
чуток терпимее друг к другу, о`кей? А то ведь и вправду, как 
же мы без вас, родимых, проживем-то?:) 


А ответ на теперь "примерно правильную формулировку“ 
вопроса все же дал самый большой знаток Ведет Ем! в 
нашей редакции и прошедший вдоль и поперек игры этой се- 
рии Андрей Егоров, причем раненый в самоесердце подоб- 
Ной несправедливостью в отношении ‚его. ‘добрейших наме- 
рений помочь читателям, —— Читайте ‘его ‘ответ в. рубрике 


Вопрос-Ответ на странице 14. 
Почтальон Мекку пскку@шЕБу 


виртуальные радости 
№10, октябрь, 2001 год 


ЧИТЕРСТВО 


Читерство 
как проблема 


С распространением онлайновых 
игр появилась новая проблема — 
читерство. Эта проблема в по- 
следнее время стоит настолько 
остро, что ее не обходят внима- 
нием даже крупные издатели. На 
сайте МЭМВС появился интерес- 
ный материал Дина Такахаши 
(Реап ТаКапаз), посвященный 
данной теме. 


“...14 июня — десматч проходил 
тяжело. Вражеский боец был в пере- 
крестье моего прицела. Я нажал на 
спусковой крючок несколько раз, но 
противник двигался настолько быст- 
ро, что мои пули не могли его до- 
гнать. Это было похоже на сцену из 
фильма "Матрица"... Все действия 
происходили в онлайновом вариан- 
те игры Вена Рогсе Ё[апа У/атог под 
названием "Зпооег". 

Этот парень использовал ‘домо- 
рощенный" софт, чтобы получить до- 
полнительные возможности. Сразу 
посыпались сообщения от осталь- 
ных игроков, выражающие негодо- 
вание: "Он использует чит!!! Давайте 
объединимся против него!"... 


Случаи, как описанный выше, не- 
редки в сети, однако довольно часто 
обвинения в читерстве необосно- 
занны. Когда кто-пибо демонстриру- 
ет незаурядные способности, то 
проигравшие частенько обвиняют 
победителей в читерстве (от автора: 
так было, когда мои друзья поехали 
в Молодечно на открытый чемпио- 
нат по Оцаке Ш, и из-за большого 
рстфр — чем он выше, тем ниже 
уровень детализации текстур, — 
уровни выглядели не совсем обыч- 
но, поэтому их попытались обвинить 
в читерстве). Но новое поколение 
хакеров, используя новые техноло- 
гии для достижения своих целей, от- 
бивает всякий интерес к игре. Поми- 
мо читов, увеличивающих скорость 
передвижения, они используют так 
называемые “айтЬо@", чтобы пока- 
зать отменную точность стрельбы 
(от переводчика: мой друг, програм- 
мист, написал один такой эймбот 
для ОиаКе 2. Нажимаем кнопочку — 
и выстрел делает бот. Результатом 
стали 100% попадания из Найдит'‘а. 

‹ Однако его творение появилось 
только для познавательных целей, 
посему оно осталось в руках изгото- 
вителя — чтоб у остальных не было 
соблазна). Существует превеликое 


множество трейнеров, позволяю- 
щих поднять уровни персонажу, от- 
крыть неисследованную террито- 
рию, а также всевозможные "до4"- 
хэки, делающие персонаж неуязви- 
мым ("Ка подумал Штирлиц, 4944 
подумал в ответ Мюллер" — те, кто 
играл в ВООМ 2, поймут:). 

Кроме отбивания интереса игро- 
ков к играм, киберчитеры вносят в 
ряды честных геймеров чувство не- 
удовлетворенности, а после — и 
полной апатии к опте-играм. Это 
наносит непоправимый ущерб игро- 
вой индустрии. "Это как болезнь, — 
говорит Дэвид Коул (Бама Со), 
аналитик ОЕС ше сдепсе. — Попыт- 
ки остановить читеров похожи на 
попытки остановить пиратство. 
Единственное, что вы можете сде- 
лать, это латать дыры в программ- 
ном обеспечении". 


Читерство распространяется все 
больше 

Онлайновая игровая обществен- 
ность растет. В 2000 году она со- 
ставляла 39 миллионов игроков. 
Специалисты ЮС (тетабопа! Ваз 
Согрога#оп) говорят, что к 2004 году 
эта цифра составит порядка 74.4 
миллионов. Но сначала индустрия 
должна будет столкнуться с некото- 
рыми трудностями, которые поме- 
шают прийти онлайновым играм в 
каждый дом. В частности, разработ- 
чики должны будут решить такую 
сложную задачу, как конфигуриро- 
вание компьютера для игр отпте, ив 
то же время исключить присутствие 
читеров. 

На эту тему ОС провели голосо- 
вание, в котором приняло участие 
2176 чеповек, предлагалось отве- 
тить вот на какие вопросы: 

Вы играете в игры по Интернету? 

73% — Да 

21% — Нет 

6% — Нет, но собираюсь, когда 
найду что-нибудь интересное. 

Если да, то сталкивались ли вы с 
читингом? 

71% — Да 

16% — Нет 

13% — Я не уверен, что это было 
читерство, но я видел поведение, ко- 
торое я не могу объяснить. 

Результаты, как говорится, нали- 
ЦО. 
Как широко распространилось чи- 
терство, показывает то, что один иг- 
ровой турнир по Аде оГЕтриез, про- 
водимый в Далласе компанией 
ЕпзетЫе Зшаюз, был прерван из-за 
жульничества. Этот инцидент нанес 
ощутимый вред репутации компании 
и по громкости сравнивается со 
скандалами в Национальной Фут- 
больной Лиге. 


Это явление не обошло стороной 
иигры для приставок. На приставках 
Огеатса$! от Зеда появилась игра 
Рватазу Заг ОпИпе, приковавшая к 
себе внимание более чем 250 000 
игроков со всего мира. Подключе- 
ние к Интернету осуществлялось 
при помощи стандартных модемов. 
Все бы хорошо, но некоторые несо- 
знательные личности начали ломать 
игру, написав программки, позво- 
лившие им красть оружие и т.п. 
Один даже "вломался" на централь- 
ный игровой сервер Зеда и вынудил 
остановить его на пять часов. 

РауЗвавоп 2 от Зопу тоже в ско- 
ром времени планирует развернуть 
онлайновые игры, но, в отличие от 
Огеатсаз1, у нее нет жесткого диска. 
Для таких систем исправление про- 
блем, касающихся читерства, воз- 
можно только при помощи выпуска 
нового дистрибутивного компакт- 
диска — слишком дорогое удоволь- 
ствие. Новая приставка ХЬБох от 
Мсгозой лишена этой проблемы. У 
нее имеется встроенный диск, кото- 
рый позволит хранить патчи, скачан- 
ные из Интернета. 


Читерство — вирус 
Читерство, а также более глобаль- 
ная проблема хакинга, стали обыч- 
ными в среде онлайновых игр. 
Именно этой проблеме и была по- 
священа конференция разработчи- 
ков игр, прошедшая в Сан-Хосе, 
штат Калифорния. Проблема рас- 
пространяется, как вирус. Хакеры 
находят уязвимые места, которые 
позволят жульничать, а после, ради 
известности, поднятия самомнения 
или каких-либо других, известных 
только им, мотивов, распространя- 
ют "программы-помалки" по сети. 
"Мы пытаемся остановить читерст- 
во, но мы знаем, что это невозмож- 
но, — говорит Марк Якобс (Мак 
Уасобз) из Мунс Епейаттет. — 
Тот, кто говорит, что с хакерством 
можно справиться, — лжец". 
Компания МУНк запустила боль- 
шое множество онлайновых игр. По- 
следняя их игра Бак Аде о! Сатеюк! 
была открыта только для нескольких 
тысяч тестеров, но она уже оказа- 
лась взломана. В большинстве он- 
лайновых игр для РС игроки или ска- 
чивают игровые файлы из Интерне- 
та, или просто покупают диск с игрой. 
Купив игру, они входят в Интернет 
или играют напрямую с игровым сер- 
вером компании. Абонентская плата 
за месяц составляет $10. Подклю- 
чившись к серверу, игроки смогут 
окунуться в мир времен короля Арту- 
ра. Некоторые программисты компа- 
нии играют роль своеобразных "До- 
нов Кихотов", охраняя интересы че- 


стных игроков. Однако их числен- 
ность слишком мала, чтобы контро- 
лировать огромный мир, в котором 
играют десятки тысяч игроков. 
Компания Момафодю, издатель 
Оена Рогсе 1апд У/агпог, уделяет на- 
много меньше времени проблеме чи- 
терства. Их игровые сервера бес- 
платные — цена сервиса входит в 
стоимость покупки игры, поэтому бю- 
джет для борьбы с "хулиганами" мал. 
“Зачем использовать большое ко- 
личество программистов для борь- 
бы с читерством, поддерживая ста- 
рые продукты, когда мы можем вы- 


. пустить новый?" — говорит Вес Эк- 


харт (\/ез ЕсКпай), продюсер серии 
Дека Рогсе. 

МоуаЁодс может осуществлять 
мониторинг своих игровых серве- 
ров. Однако для многих других про- 
изводителей это далеко не всегда 
доступно. В противопоставление 
М омаЁодю, компания Сотегей Вед 
Зоймаге (Бедфорд, штат Техас), осу- 
ществляет контроль игры \\/оп4 У/аг 
| Опте путем отключения эккаун- 
тов хакеров, которые, как и другие 
игроки, должны предоставить ин- 
формацию вроде номера страховки 
ит.п., чтоб начать играть. 


Игра в кошки-мышки 

Читерство может быть простым и 
сложным, в зависимости от того, на- 
сколько сильно игрок хочет жульни- 
чать. Во многих случаях выдергива- 
ние провода из модема (обрыв со- 
единения) может спасти вас от про- 
игрыша. В других случаях хакеры 
пытаются взломать зашифрованный 
код, пытаясь добраться до информа- 
ции, изменением которой можно до- 
биться временных преимуществ. 
Однако это действует по тех пор, по- 
ка программисты не сменят алго- 
ритм шифрования (обычно он меня- 
ется с новыми апдейтами). Обрат- 
ная сторона медали этого способа 
защиты — процесс шифрования/рас- 
шифровки уменьшает скорость иг- 
ры- 

Разработчики постоянно играют с 
читерами в кошки-мышки. Читеры 
через некоторое время обязательно 
обходят защиту новых патчей. 

Экхарт (МоуаЁодс) говорит, что 
его команда наблюдателей за читер- 
ством отслеживает сообщения игро- 
ков, и если поступило сообщение — 
наблюдатель входит в игру. Если чи- 
тера уличили, то его могут выдво- 
рить с сервера на 3 дня, аннули- 
ровав все статистические показате- 
ли, отражающие уровень мастерст- 
ва игрока и его престиж (так ска- 
зать, 3 дня с конфискацией:). Если 
злодея поймают второй раз, то его 
выдворяют навсегда (вышка:). Одна- 


ко читеры обходят и эти меры, про- 
сто входя под различными именами. 


Мы создали монстра 

В некоторых случаях разработчики 
игр становятся жертвами. При раз- 
работке игры требуется запуск кли- 
ентского ПО, которое при игре тре- 
бует определенных ресурсов от сер- 
вера, чтобы обеспечить нормаль- 
ную скорость. Поэтому умелый ха- 
кер может, "расковыряв" игровой 
код при помощи дизассемблера, с 
легкостью дописать что-нибудь от 
себя. 

Обычно программисты оставляют 
различные "“лазейки" в игровом ко- 
де, чтоб облегчить процесс отладки. 
Игровые журналы и Интернет нача- 
ли использовать это в своих целях, 
так как это довольно прибыльно. 
Так, !\егАс! Ассеззопез продавала 
Сатебпнах, т.н. "набор для улучше- 
ния", содержащий в себе тысячи ко- 
дов для приставки Рауавоп. 

"Некоторые люди считают читер- 
ство нормальным явлением, так как 
разработчики сами встраивают ко- 


ды в программы", — говорит Якобс 
(Мун). 
"Лучший контролер — совесть. 


Большинство читеров не боятся ис- 
пользовать жульнические приемы 
из-за анонимной сущности онлайно- 
вых игр", — говорит Мэт Причард, 
игровой дизайнер ЕпзетЫе Зидю$ 
и автор статьи, касающейся данной 
проблемы, опубликованной в журна- 
ле Сате Оемеюрет. 

Эрик Джонсон (ЕйКк /оНпзоп), гла- 
ва проектов в Маме ЗоЙмаге, гово- 
рит: "Наше оружие №1 против чите- 
ров — само игровое сообщество". 

А что касается читера, обгоняю- 
щего мои пули, то я надеюсь, что со- 
здатели ОеНа Рогсе отследили его и 
вышвырнули с сервера. Как мини- 
мум на один день. 


От переводчика. 

В заключение хочу сказать, что пол- 
ностью согласен с вышесказанным: 
лучший контролер — совесть. Поль- 
зоваться кодами, читами, трейнера- 
ми — дело ваше. От себя могу лишь 
добавить, что, однажды начав ис- 
пользовать коды, отказаться от них 
чрезвычайно трудно — по себе 
знаю. Поэтому, даже если вы полу- 
чили информацию вроде "как вклю- 
чить дод-тоде", лучше не применяй- 
те ее на практике — быстро потеря- 
ется интерес к игре (так как нет рав- 
ных соперников), а вполне возмож- 
но, что игра и вовсе станет непрохо- 
ДИМОЙ. 


[3@]-=Огеад=- 
$9_Чгеад @иеБу 


Тоть ВаФег 3 

Русская версия 

Для того чтобы перейти на 
следующий уровень, сделайте 
следующее: 

— достаньте пистолеты. 

— сделайте один шаг назад. 
— сделайте один шаг вперед. 
— присядьте. 

— повернитесь 3 раза вокруг. 
— сделайте прыжок вперед. 
Для того чтобы получить все 
оружие, сделайте следующее: 
— достаньте пистолеты. 

— сделайте один шаг назад. 
— сделайте один шаг вперед. 
— присядьте. 

— повернитесь 3 раза вокруг. 
— сделайте прыжок назад. 


Сгапа Твен Ашю 2 

Русская версия 

Много денег. 

Чтобы получить $500000 в на- 
чале игры, введите вместо 
имени слово тисйсазН на эк- 
ране Рауег Заестоп Зсгееп 
(Выбор игрока). 
ПРИМЕЧАНИЕ: Некоторые 
коды могут работать в 1.5. 
версии, а другие в Ц.К. 
Попробуйте ввести вместо 
своего имени СОЧВАМСА. 

В игре вместо вашего имени 
вводите следующие коды: 
уаКигаЧеа — бессмертие. 
гэаббег — бессмертие. 
ИМеюпд — бессмертие (Вы мо- 
жете быть арестованы). 
Базфоу — все оружие. 
памагопе — все оружие. 


Юзе{е4$ — без полиции. 
4езте$ — самая разыскивае- 
мая персона. 

НОИЙуе — 5х усилитель. 
Ыдзсоге — 10 миллионов очков. 
Беексаке — больше зверства. 
догегез{ — больше крови. 
1атлазискег — все уровни, ору- 
жие, бессмертие. 

соофоу — увеличить налич- 
ные. 

тиспсазИ — увеличить налич- 
ные ($500000). 

фога!О! — все оружие. 
добока — все оружие и па- 
троны. 

Бетеа! — все города. 
иКдатег — все города. 

ем$ 6 Пеге — без полиции. 
теабтап — хомяк бегает по- 
перек экрана. 

Изайир — выбор уровней. 

по Я5 — отладка основных 
сценариев. 

ва5оир — бесплатное отова- 
ривание. 

\м9ез — показывает коор- 
динаты. 

\итуйод — все бонусные 
уровни. 

сие] — 99 жизней. 

БисКаз{ — режим бунта. 
Випзги$ — невидимость. 
агзеаг — оставляет все ору- 
жие после ареста. 

уоНез! — бесконечная элект- 
ропушка. 

Яатеоп — бесконечный огне- 
мет. 

1азуедаз — клан людей-Элви- 
сов. 


пекка — голые люди. 
Чап5д04 — $200000. 
атдаме} — $9000000. 


За каждую машины вы полу- 
чаете соответствующий ей бо- 
нус. Вот список: 

Аотего — броню. 

Ц-Дегк Ттиск — автомат. 
Мене! Воад®ег — автомат. 
В9 Вид — автомат. 

Вид — автомат. 

7-Туре — автомат с глушаком. 
Росе Саг — взятку копу. 
Мих — электропальцы. 

Эра — коктейль молотова. 
В-Туре — неуязвимость. 

Тах — двойные повреждения 
противнику. 

Веатег — огнемет. 

Эойтк — здоровье. 
Оетепба — невидимость. 
Ат5Юп ВО4 — тюремную кар- 


точку. 
Мага — ракетницу. 
Спецуровень. 


Найдите все СТА 2 3$ — 
и вы сможете сыграть в 3 спе- 
цуровня. 


Перед тем как вводить следу- 
ющие коды, нужно набрать 
СОЧНАМСА вместо имени, а 
затем уже коды: 

гэдаббег — 904 под. 

додоКЛа — все оружие. 


вайзоир — бесплат. Ремонт. 


Сапозег$ 2. 
Русская версия 
Вместо имени гангстера (зоеу 


Вапе), напишите имя "фап- 
дадопд" (без кавычек), затем 
ваш советчик сообщит вам, 
что вы получили информацию 
на всех гангстеров. 

Вместо имени (3оеу Вапе), 
введите ">- 00 -<"(без кавы- 
чек) и статус всех ваших на- 
емников будет пяти-звезд- 
НЫЙ. 


Негоез СИгопаез: СазН о! 
{пе Огадоп$ 

Нажмите ТаБ во время игры и 
наберите один из кодов: 
писадетз — получить 10 чер- 
ных рыцарей. 

пмсювоЮип$ — получить все 
военные машины. 

пмспео — выбрать уровень. 
пис лику — получить 5 архан- 
гелов. 

пмсойомпемйегаБЫЕ — мак- 
симальная удача. 
пмспефиспадпе?таг — неогра- 


ниченное движение. 
пмустогриеи$ — максималь- 
ная мораль. 


пмсогасбе — показать карту 
пазлов. 
писмпайзетах — открыть 


карту мира. 
пмисюпогапсе{$Ый$ — скрыть 
карту мира. 

пмсесопэисё — получить 
100000 золота и 100 каждого 
ресурса. 


пмсЫиер! — проиграть игру. 
пмусгедр!! — выиграть игру. 
пмсФегезпозрооп — получить 
999 манны и все заклинания. 


пмис2юп — построить все зда- 
НИЯ. 

пмер5пефисе — изменить 
цвета игры. 


М/агсгай 2: Тез о! РагКпе$$ 
Русская версия 

Перед`тем как ввести код, на- 
жмите Епг. : 

Сазй — дает большое количе- 
ство доАДитЬег/ой., 

Со4 — делает войска невиди- 
МЫМИ. 

ЗГомлпар — показывает всю 
карту. ^ 

ЧаэфиЧ — ускоряет строи- 
тельство и производство. 
итфБег — ускоряет добычу ле- 
са — один удар и реоп/реазаг 
получает 100 итьег. 
змартазК$ — Юд оЁуммаг появ- 
ляется везде. 

Нитал" — Витап еме!№. 

Огс* — огс |емЕ!. 

Помсоог45 — показывает ко- 
ординаты вражеского лагеря. 
подез — выключает вражес- 
кие ловушки. 

тадс — дает всю магию. 
ваюпе! — позволяет срубать 
дерево за 2 удара. 

уаег — дает ОЙ. 

Леге сап Бе оу опе — конец 
игры. 

таке # о — ускоряет строи- 
тельство и производство. 

иба — показывает надпись 
"Со Вплп5". 

ау — показывает надпись 
"Зопу, ЮгГдОЕ Й". 

зрусоб — дает Ой. 


оп стееп — показывает всю 
карту (даже в тийрвуеге). 
таздето — ускоряет скорость 
показа фильмов перед мисси- 
ей. 


Етрегог: ВаМе Фог Рипе 
Русская версия 

В игре держите 3 секунды кла- 
вишу ЕМО — после этого по- 
явится 

Консоль, напишите: 
ЕМРЕВАТОН — режим бога 
ВКЛЮЧИТЬ. 

ЕМРЕВАТОНВОЕ[Е — режим 
бога выключить. 
РОН-МЕГАМСЕЗРИЮСЕ — 
99999 спайса. 

ЗНАНМЮАМ — № мюпт соп- 
| 

ЗАМОЗТЕКЕ — ОеаШНапа 
геаду. . 
ААЕВШАО — Нами геаду. 
ЭТОНМСЁЕАМК — Разв геаду. 
ОЗТАЧСТЮМ — получить 5 
Веуаяаюгз. 

ММОТАЧАИ$ — получить 5 
Мпоауг$. 

РЕМАЮЕА$ — получить 5 
Вемаюгс. 

ЕХПМ!$$ — закончить мис- 
сию. 

МСТОНУАЦ- — победа. 


СмИхавоп 

Во время игры 
ЭНЕТ и введите: 
12345678 — Видеть все вра- 
жеские города, продавать вра- 
жеские строения и видеть всю 
карту. 


нажмите 
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ВОПРОС-ОТВЕТ 


виртуальные радости 
№10, октябрь, 2001 год 


В рубрике "Вопрос-ответ" номера 
8(20) за август 2001 г. наткнулся на 
странный ляпсус. Геймеры 1ВА и 
Н.Сергей задали один и тот же вопрос 
по прохождению игры Незвегт ЕМ 3 
№ тез. Вопрос хоть задан не совсем 
корректно, но игроку, прошедшему эту 
игру хотя бы раз, понятен. Правильная 
формулировка примерно следующая: 
“Как на заброшенном заводе, исполь- 
зуемом Абреллой под лабораторию, 
подобрать частоту для очистки воды 
ультрафиолетом". (С уважением, 
МасМейу. 

Во-первых, хочу еще раз повторить 
для всех (хотя об этом уже не раз гово- 
рилось и уже надоело про это повто- 
рять как заезженная пластинка) — во- 
просы нужно ставить более конкретно, 
ане так типа "В игре Везщет$ ЕМ З не 
могли бы вы сказать комбинацию про- 
верки в ручную эталон воды, на базе". 
Какой эталон? На какой базе? Непо- 
нятно... 

Когда я прочитал этот вопрос, поду- 
мал, что речь идет‹о фонтане в парке, 
и ответил на этот вопрос, и пользовал- 
ся я не солюшеном, а ответил по памя- 
ти, поскольку знаю игру очень хорошо. 
Вот ты поставил вопрос четко и пра- 
Вильно, и я могу на него ответить. 

Здесь возможны 4 варианта кода. 
Попробуй каждый из них — один дол- 
жен быть верным. 

Вариант 1: А — 4 вправо, В — 2 
вправо, С — 2 влево. Вариант 2: А — 1 
вправо, В — 1 вправо, С — 2 влево. 
Вариант 3: А — 1 влево, В — 2 влево, 
С — 2 вправо. Вариант 4: А — 1 впра- 
во, В — З вправо, С — 4 влево. 

Вот и вся премудрость. 

С уважением, Андрей Егоров. 

Р.$. Что же касается Н. Сергея... Се- 
рега, не обижайся, просто в следующий 
раз ставь вопрос бопее конкретно, и 
мы, если сможем, ответим на него. 


Помогите, пожалуйста разобраться 
сигрой НАтап: Содепате 47. Никак не 
удается пройти уровень "Встреть мое- 
го маленького брата" (кажется, это по- 
следний уровень). В самом начале — 
прохожу немного вперед, убиваю ох- 
ранника и на меня начинают по очере- 
ди наладать другие Нйтал'ы (где-то 10- 
11 человек. Убиваю их и дальше не 
знаю, что делать. Подскажите, пожа- 
луйста, как этот уровень проходить 
дальше. *ОР(ОМИМ" 

Это действительно последний уро- 
вень. В общем, как только ты уложил 
своих двойников, хватай одного из них 
и тащи в комнату за сдвоенными дверя- 
ми снадписью Вюпагага. Потом заходи 
в дверь с эмблемой. Там тебя ждет 
сюрприз: из темного угла выйдет твой 
создатель. Можешь его убить, а мо- 
жешь сдаться на его милость. Как бы то 
ни было, на этом игра закончится. 


В "Новых Бременских" не могу прой- 
ти, кода дают задание "Разоблачить 
Короля”. Я выхожу на улицу к парню, 
проезжающему на лошади с повозкой. 
И, пожалуйста, поподробнее. Максим. 

Нужно пройти в арку, что прямо от 
вас и направо от Сыщика. Ну ту, что 
между двух домов. Как только картин- 
ка сменится, выхватываем из инвенто- 
ри золотой горшок и пытаемся всучить 
его проезжающему на телеге крестья- 
нину. Если не успели, просто вернитесь 
на площадь и попробуйте еще раз. 


Мы сейчас проходим Оецз Ех, но ни- 
как не допрем, где взять логин и па- 
роль для компьютера в первом уровне 
около базы УМАТКО? Этот комп нахо- 
дится в зеленом сарае закрытом кодо- 
вой дверью, рядом еще ходят два сол- 
дата. На самой же базе есть комп с 
двумя клавами (рядом с вахтером или 
в своем кабинете), что нужно вводить 
туда? 

Еще есть комп, такой же, как и в пер- 
вом месте, в главном зале (не путать с 
балконом, мы с ним разобрались) ста- 
туи свободы, только с аббревиатурой 
М5Е — какой там логин и пароль? 

Во-первых, если на крыше этого са- 
рая есть антенна, то тогда пароль для 
кодового замка таков: 0451. В самом 
сарае в компе вводи следующее: юдт 
— закот, раззмюг4 — ипаюко_001. 

Комп с двумя клавами — это, навер- 
ное, терминал. Если это так, то юдт — 
п5Ю01, раззиюгА — зтазРтезае. На 
третьем компе логин и пароль должны 
быть такими же. Еспи что-то перепу- 
тал, не серчай, а поищи ответы само- 
стоятельно (вообще, советую прокачи- 
вать хакерские навыки, так как всякие 


перестрелки можно избежать, а искать 
пароли — утомительно). 


Подарили мне компакт НаН-Че... 
Глючный. Русифицированный, но без 
звука. Игра сразу превратилась в кру- 
той квест. Тренировку пройти невоз- 
можно, потому что обучающих подска- 
зок не слышно. Установку взорвать я 
все-таки смог, даже поднялся на следу- 
ющий этаж... и все — двери не откры- 
ваются. Хэлп, плиз! 

1. Какие клавиатурные команды де- 
лают большой прыжок? 

2. Что-то говорят про возможность 
вести за собой охранников? 

3. Что делать в самом начале игры? 

Я прекрасно понимаю, что лучше по- 
менять диск, но все-таки подарок... Ав 
инете такой элементарной информа- 
ции нет. 

Даже не знаю, как объяснить. Если 
звука нет, то это либо аудио у тебя не 
определяется, либо действительно 
диск глючный. В первом случае меняй 
аудио (у меня первый \Мойех — и все 
работает без пробпем, а стоит она сей- 
час $16-15). Во втором случае меняй 
диск, иначе как ты играть будешь? По 
поводу того, что делать, помогут только 
солюшены — качай из Инета. Ведь без 
звука ты так и будешь играть в крутой 
квест аж до самого конца. 

1. Не знаю, что такое "большой пры- 
жок", но чтобы запрыгнуть на что-то 
высокое в полете надо еще и присесть. 
Выглядит это приблизительно так: 
Зрасе + ЗИ (у меня, по умолчанию 
Си). 

2. Чтобы охранник пошел за тобой, 
на него надо навести прицел и нажать 
кнопку Це (по умолчанию Е). 

3. Смотри первый абзац. 


Не могти бы вы посоветовать каких- 
нибудь ботов на СЗ. Желательно, что- 
бы они не бегали как угорелье и не 
упирались в стену. Заранее благода- 
рен Ващ постоянный читатель, АЁХ. 

На счет ботов`для С$, так это без 
проблем. Есть такой бот под названи- 
ем Рпд.о! Оеа# Во! (РООВО)}. В вер- 
сии 1.4 — это игрушка для малолетних, 
в версии 2.5 — уже неплохо. Но поми- 
мо всего прочего, ботам также нужны 
так называемые маурот5. Установи 
их. Все можно скачать из Инета. 


Я застряла в игре Тоть Раюег 
Спгопюез на уровне "Старая мельни- 
ца", когда всадник похитил святого от- 
ца. И освободит он его при одном усло- 
вии. Я должна остановить текущую во- 
ду — или этот призрак выпотрошит 
святошу. И вот, все там, вроде бы, об- 
бегала, но ничего не смогла найти. До- 
шла до этой самой старой мельницы. 
Поплавала. Заплыла в пещеру, где 
обосновался какой-то монстр. Там что- 
то на дне лежит (или мне кажется), но 
я не могу это взять. Как только я под- 
плываю к этому месту, начинается за- 
ставка, и Лара, врезав пару раз этому 
монстру, уплывает из пещеры... Еще 
там есть дверь под водой, но она за- 
крыта. 

Подожди, когда ведьма отплывет по- 
дальше и хватай монету, потом за- 
брось ее в клетку с другой стороны, а 
там разберешься. 


В ире Ипгеа! Тоитатеги в мульти- 
плеере в режимах Аззаи! и Господство 
можно ли сменить Флак-пушку (Аак 
Салппоп) на что-либо другое, ато как-то 
надоедает, знаете ли, бегать все время 
с Шотганом и гранатометом? Мас'Мейу 

Чтобы сменить пушку, которая у те- 
бя в руках, — используй клавиши 1..9 
соответственно. Также можешь наст- 
роить приоритет оружия по собствен- 
ному вкусу... А вообще, флак-пушка — 
мощнейшее оружие, рекомендую изу- 
чить его основательно и тогда просто 
не потребуется искать другое оружие! 


В ире "Петька и Василий Иванович 
спасают галактику" нахожусь на косми- 
ческом корабле инопланетян (космич. 
базе). Я взял одну бутылку в лаборато- 
рии, вторую бросил в машину инопла- 
нетян, и осталась третья, которую я не 
могу найти. Где она?! Макс, 

При помощи пластиковой карточки 
поднимаемся на закрытый уровень к 
машине времени. 

Болтаем с техником о технологии ис- 
пользования машины времени, а то 
страсть как хочется покататься. Спро- 
сим, чего для "ентого надобно", и отда- 
дим ранее заработанную тряпку и ба- 
тарейку. 


Спустимся вниз, поднимемся опять 
и возьмем пустую бутылку. Теперь 
идите в бар, поставьте две пустых бу- 
тылки на приемную площадку автома- 
та и получите за это одну полную... 
Дальше сам... 


Что нужно делать в игре Х-Я@з, а 


` именно в Портовом складе? Я уже 


взял из ящика на складе улику (промы- 
шленный свинец) и допросил рыбака. 
Что делать дальше? Роман. 

После допроса возвращайтесь к ма- 
шине. Скиннер заметил, что за вами 
следят. Попробуйте подойти к черной 
машине. Конечно, она быстро уехала. 
Попробуйте успеть сфотографировать 
ее номер. Езжайте в судебную лабора- 
торию. Поговорите с Джоном обо 
всем. Отдайте ему найденные на скла- 
де вещи. Запомните калибр пули. 
Кровь придется отдать на анализ в Ва- 
шингтон. 


Недавно купил диск Штирлиц. И до 
сих пор не могу пройти 1 уровень. Я от- 
даю огурец пулеметчице, и она уходит 
в туалет. А дальше я не знаю, что де- 
латы №0. 

Полный текст солюшена лежит тут: 
млм. пезог.гзК.Булл/Ал0006// 00607. 
гу. Ну, а, для начала подскажу пару 
шагов... 

"Чуть правее, возле землянки, бе- 
рем палку. Возле танка замечаем 
фрау Заурих. Из разговора с ней все 
становится ясно. Идем далее вправо 
до упора, замечаем Амалию (барыш- 
ню, сидящую на табурете), отдаем ей 
огурец, и она удаляется в туалет с 
просьбой подождать ее здесь. Тут нам 
как раз и пригодится палка — исполь- 
зуем ее на двери туалета. Теперь мож- 
но забрать мешочек с порохом, кото- 
рый стоит возле пулемета. Возвраща- 
емся к фрау Заурих, отдаем ей порох... 
Легким движением руки она помогает 
вам попасть в бар "Припрыжка". 

Дальше сам... 


Помогите пройти сцену с сейфом в 
шкафу в игре "Фауст" в первом эпизо- 
де. Заранее спасибо. Нах. 

Ответ на этот вопрос я давал в од- 
ном из прошлых номеров. Вниматель- 
ней надо быть... 

Ладно... последний раз... 

"Используем обгоревший ключ на 
правой замочной скважине, бронзо- 
вый ключ — на левой. Отодвигаем ле- 
вую часть висящей в шкафу одежды. 
На кодовом замке выставляем число 
512. Забираем из открывшегося сейфа. 
лотерейный билет. Отходим от шкафа 
и проходим в душевую...” 


Недавно пропатчил версию 3.12 
Оцакв2 до версии 3.20. Туда скачал бо- 
та 3 гд-Дююск и Егазег. После чего воз- 
никла проблема с их установкой. Слы- 
шал, что надо прописывать путь. Под- 
скажите, как и где прописывать имен- 
но? Женя. 

Все боты, моды и т.д. копируются в 
дерикторию диаКе2, не важно в ка- 
кую... далее просто заходи в диаКе и от- 
крывай консоль клавишей тильда "-", и 
пропиши там строчку "дате Егазег [на- 
звание папки, которую ты записал в ка- 
талог диакег, в данном случае назва- 
ние папки с ботом]". Далее в зависимо- 
сти оттипа бота в той же консоли про- 
писывается команда "ада Бо! [имя бо- 
та]. Но есть и более простой способ, 
существуют так называемые лаунче- 
ры, например для Еразер бота "Егазег 
Боё$ 1аипспег", попробуй поискать, но 
это будет трудно, т.к. в ку? уже почти 
никто не играет. 


Никак не выходит поквакать в СЗ: 
Агепа с читами! Ни дома с ботами, ни 
в нашем клубаке (ха-ха-ха) с 1-1 кента- 
ми. На ввод любого чита ответ: На 
этом сервере читы не разрешены (это 
точный перевод). Что я только ни пи- 
сал: 
е1 5м_риуаюразмюога " " 

За *"идр. 

В""Тили 0, де 1 =даи0=нет. 

Не выходи" 

Существует такая консольная ко- 
манда “деутар [имя карты]", допустим, 
ты прописал "Чемтар 93ат1", значит 
загрузится карта чЗ4т1 с включенны- 
ми читами. Далее прописываешь "дме 
а" и "до" и отрываешься на своих дру- 
Зьях! 


Скажите, пожалуйста, как в Саке З 


Агепа можно измерить скорость (т.е. 
[ЕР$)? 


Здесь все просто. Существует два 
способа: 1) во время игры, если ты про- 
пишешь в консоли “сд @гамИрз 1", в 
правом верхнем углу ты увидишь коли- 
чество ФПС на текущий момент. 2) Бо- 
лее достоверный способ, когда ты в ос- 
новном меню игры пропишешь "йтеде- 
го 1", а потом "дето [название любой 
демки}’, и тебе, после того как прокру- 
тят на бешеной скорости демку, пока- 
жут средний ФПС. 


Подскажите, как на карте СЗОМ15 
(СЗ) взять ВЕСЛОК (подвешена в воз- 
духе)? 

Единственный способ, который я 
знаю, — надо запрыгнуть на площад- 
ку, где лежит гайдип и патроны к 
Воске! аипспег через |итррад, кото- 
рый находится на высоком столбе. 
Чуть дальше этой площадки над теле- 
портом и над самой площадкой ты 
увидишь еще один ]итррач. На него 
надо запрыгнуть госкеёитр'ом. С не- 
го-то ты и полетишь к ВЕСЛОК, а заод- 
но и к красной броне. 


Хочу поиграть в С? с ботами, а где 
достать не знаю. Подкиньте адресок. И 
еще: как этих самых ботов вклю- 
чать/выключать? НЕ-Е-Е--Р!Й 

Ботов очень много на милмм.рап- 
еюиаке.сот. Копируешь в какую-ни- 
будь папку, например "Егазег". Захо- 
дишь в диаке, открываешь консоль и 
пишешь: "дате егазег". Потом залуска- 
ешь какую-нибудь карту, и опять пи- 
шешь адабс [имя бота]. 


Как в игре Рам 2 на нефтяной вы- 
шке Анклава открыть двери, которые 
мы чем только ни пытались открыть — 
отмычками, 30 патронами для гаусса и 
т.п. Кстати, они вварены в пол. 

У меня тоже была идея открыть эти 
двери, но по-моему это или прикол 
разработчиков, или их нельзя от- 
крыть с помощью стандартных спосо- 
бов. 


В ире На! Не дошел до большего- 
лового монстра. Неоднократно попа- 
дал ему в раскрытую голову, но ничего 
не происходит. Пользоваться кодами 
не хочу (теряется интерес к игре). За- 
ранее благодарен. Михаил 

Нужно — если первый На! — раз- 
бить источники энергии вверху и стре- 
лять в черепушку, если второй (орроз- 
ид югзе) — то стрелять из лазеров в 
паза, а потом стрелять в раскрывший- 
ся череп, до тех пор повторять эту про- 
цедуру, пока не сдохнет. 


Налишите коды к игре На Ше. Если 
есть код на любыю карты, то перечис- 
лите их названия. Еще в НаН-\!е 
Оррозтпа Рогсе есть код на прохожде- 
ние сквозь стены. После его использо- 
вания, как можно его отключить? За- 
ранее благодарен. ЗазВа 

1. Выбор карты /тар [название кар- 
ты]: с0а0; сОаОа; сОа0Б; сба0с; сОа0а; 
с0а0е; с1а0; с1а0а; сфа0Б; с1абс; 
С1а04; с1а0е; с1а1; с1а1а; с1а1Б; 
ста1с; с1а1о; сЛа1Е с1а2; с1а?а; сТа25; 
С1а2с; с1а24; с1аЗ; с1аЗа; с1аЗБ; 
с1а3с; с1аЗа; с1а4; с1а4б; с1а44; 
С1аде; с1а4ф с1а4д; с1а4; с1а4}; сладк; 
С2а1; с2а1а; с2а1Ь; с2а2:; с2а?а; 
С2а261; с2а262; с2а2с; с2а24; с?а2е; 
с2а2; сга2д; с2арН; с?а3; сРаЗа; с?аЗь; 
с2аЗс; с2а34; с2аЗе; с2а4; с2ада; 
с2а46; с2а4с; с2а44; с?аде; с?а4Е 
с2а49; с2а5; сгаба; с2а5Ь; с2абс; 
с2а54; с2абе; с?а5 с2а5д; с?абм; 
С2а5х; сЗа1; сЗа1а; сЗа1Ь; сЗа2; сЗа?а; 
СЗарЬ; сЗа2с; сЗа29; сЗа2е; сЗа?1; с4а1; 
С4а1а; с4а1Ь; с4а1с; с4а14; с4а1е; 
С4а1{; сда2; сда2а; с4а25; с4а3; с5а1 

2. Все просто: набери его еще раз, 
или запишись и выйди из игры. 


Приобрел игру Етрегог — Вафе юг 
Дипе на 4-х СО, локализованную студи- 
ей "Навигатор — Русский проект” (1). В 
инструкции сказано: чтобы установить 
русскую версию игры, необходимо 
сперва установить английскую, а за- 
тем обновить ее до русской, распако- 
вав какие-то файлы в палку, куда раз- 
мещена игра. После обновления в ире 
исчезают все английские шрифты, а 
русские так и не появляются, т.е. вид- 
ны пустые строки меню и всех сообще- 
ний. Переустановка ОС \У/пФом'98 
или пакета Гугес+ 8.0 не помогает. В 
чем причины и как это устранить? Ген- 
надий. 

Хмм... Интересная проблема. У ме- 
ня был точно такой же баг только в дру- 
гой игре (аое2:аос). 


Вариант 1: на твой компьютер не ус- 
тановлены шрифты, которые использу- 
ются в твоей дюне. Попробуй посмот- 
реть, какие там шрифты, и посмотри у 
друзей, нетли у нихтаких (я имею в ви- 
ду русских). 

Вариант 2: посмотри, как пойдет у 
друга твой диск. 

Вариант 3: играть в английскую вер- 
сию игры. 


В газете №8 за август месяц был 
опубликован обзор игры Мах Раупе, в 
котором написано, что игру можно 
проходить на разных уровнях сложнос- 
ти. Подскажите, пожалуйста, в каком 
разделе “меню” можно установить 
уровень сложности. Аюх. 

Для открытия следующего уровня 
сложности нужно пройти игру на теку- 
щем уровне сложности. 


Помогите, не могу пропатчить "Про- 
клятые Земли”. Выдает сообщения, что 
не найдена русская версия, хотя она 
установлена и в ее директорию я копи- 
рую патч и запускаю. 

Версия, наверное, пиратская? Офи- 
циальные патчи на нее фиг поставишь. 
Или ищи крякнутые (на датесору- 
мопа.сот), или проси кого-нибудь сло- 
мать патч. Правда, есть еще один не 
проверенный мною способ (хотя зна- 
комые говорят, что все работает "на 
ура"). Рассказываю. Берем и распако- 
вываем файлы из патча (дай1.саБ, 
Чаа2.саб, дайа1.Наг) любым архивато- 
ром, понимающим саб файлы (М/пВаг- 
ом, например) в какой-нибудь каталог. 
Теперь скачиваем прогу 6сотр.7ф от- 
сюда: ИНр/ргоюо6.сЪ.пе! (если сервер 
не ответит, то ищи по ЕТР-шкам, на- 
пример, на Н#р:/Ярзеагси.усоз.сот). 
Теперь распаковываем все файлы из 
архивов командой "“бсотр.ехе х 
Чайа1 саб". Все распакованные таким 
образом файлы запиши вместо старых 
в каталог игры. Наспаждайся!:) 


Когда выйдет игра СТА 3, и какие си- 
стемные требования будут для нее? 

Для приставки Р$2 игра должна 
выйти уже в этом месяце. А вот что ка- 
сается версии для РС... О дате ее вьы- 
хода пока ничего не известно.:( По по- 
воду сиситемных требований разра- 
ботчики не мычат и не телятся на сво- 
ем сайте (пир//оскагдатез.соту/ 
дгапф ева о3), но можно смело пред- 
положить, что для игры понадобится 
как минимум Репёит второго поколе- 
ния (или Кб-2(3)), 64 Мбайт оперативки 
и ЗО)-акселератор с не менее чем 8-ю 
мегабайтами памяти "на борту". 


Вопрос по второй Диабле. ‚Почему 
после каждого сейва мой герой оказы- 
вается в городе, где бы он ни был до 
этого? Так задумано или это баг? В 
первой части игры этой ерундистики не 
было. Кстати, по первой части. Там 
есть такая мура, что мне никто не дает 
квестов. Я взял амазонку, подошел к 
Андрии, затем к кузнецу, лекарю, каи- 
ну, неркви, а квеста никто так и не дал. 
Почему так происходит? Спасайте не- 
счастного геймера, а то у меня мозги 
скоро закипят, а их и так не спишком 
много осталось:(. МК Мах. 

По первому вопросу — "это не баг, 
это фича!. Короче, так изначально бы- 
ло задумано. Используй вэйпоинты. А 
по второму — пошарься по подземель- 
ям. Очень часто квест 'дает” какая-ни- 
будь книга и т.п. Какие квесты уже вы- 
полнил? Тогда смогу сказать точно, что 
можно делать. 


Пишу вам, так как нуждаюсь в вашей 
помощи. У меня возникли трудности с 
прохождением игры Возрождение 
(Раюц). В городке Джанктаут не могу 
пройти квест "Останови банду Скалз“. 
Охранник, спящий сразу за входом в 
город, у которого я и получил этот 
квест, говорит о какой-то краже со 
взломом. Нашел только два места, где 
применим навык "взлом". Один — в 
подвале госпиталя доктора Морбилда, 
когда взрываешь заминированный 
шкафчик рядом с лестницей, второй — 
вскрыв дверь главного входа бара 
“Скалз”, когда она закрыта (т.е. до 
16.00). Украл у хозяина бара урну с 
прахом его жены. Учил геноцид в мест- 
ном отеле, вырезав всех, кто обозна- 
чался как "Гангстер Скалз”, а также 
всех посетителей бара, кроме Тихо и 
певца, которые попадают под это опре- 
деление. Мас'\Мейу 

Гм, слушай сюда. Как только полу- 
чишь квест, сразу иди в ЗКит РЁ. Го- 
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вори с Нилом (хозяин бара). Тут один 
из ЭКиР-ов начнет драку, Нил его за- 
мочит. Теперь иди в Сгазй Ноизе Но! 
и говори с Винни (МУппе) — он типа в 
Зкий-ах большой босс. Нужно ему 
рассказать, что, мол, "хочу вступить в 
банду". Винни скажет спереть у Нила 
из бара урну с прахом его жены. Акку- 
ратно воруем и тащим Винни — пока- 
зываем; тот приглашает нас принять 
участие в убийстве Нила (в полночь). 
Отнекиваемся ("есть еще много дел") 
и сваливаем обратно в бар к Нилу. От- 
даем ему урну (типа нашли, хе-хе:). 
Теперь идем закладывать всех Ларсу 
{он дал квест), а потом к Винни ("со- 
гласен помочь замочить Нила"). Попа- 
даем сразу на место разборок, выно- 
сим всех и вся, собираем трофеи и 
экспу. Все, квест выполнен. Теперь 
осталось поговорить с Ларсом. Есть 
еще как минимум два способа выноса 
банды — после того, как наябеднича- 
ешь Ларсу, можно не идти на разбор- 
ки. Можно попробовать уговорить 
Шерри (из банды Зких) дать показа- 
ния против своих, но для этого нужна 
высокая СНА (харизма), да и прока- 
чанный зреесВ также будет весьма и 
весьма кстати. Насчет сейфов — пер- 
вый (у Морбида) нужно сначала раз- 
минировать (#ар$), а уже потом 
вскрывать — там немало полезного 
будет. Второй сейф — в полицейском 
участке у Киллиана, и его тоже никто 
не взламывал. Может, у тебя просто 
глюки с переводом? 


В Бониярде, в Адитиуме не могу вы- 
полнить задание "Починить гидропон- 
‚ „ые фермы". Беру это задание, иду в 
3 ю, где находятся Руки Смерти 
(Реай См), уничтожаю их, с трупа 
торговца беру детали, которые нужны 
для починки, возвращаюсь в Адитиум, 
говорю с парнем, давшим квест, но во 
время диалога не обнаруживаю репли- 
ки, подтверждающей, что мой персо- 
наж выполнил задание. Мой мужичок 
бормочет что-то там насчет того, что 
надо еще с кем-то побазарить. 
Там явно сказано, что базарить нуж- 
но со Смитти (кузнец). Дальше пой- 
мешь сам. 


Запорка произошла при попытке 
вступить в Братство Стали. Беру квест 
у Кэббата, иду в Район Свечения, со- 
бираю все имеющиеся на базе голоди- 
ски (в том числе и "Ленд Братства" с 
трупа в мехдоспехах на первом уров- 
не), говорю с Заком (интеллекткомпь- 
ютером на четвертом уровне), скачи- 
ваю с него все даннью, возвращаюсь к 
Кэбботу, но он требует показать наход- 

‘ку. Я показываю, а он заявляет, что, 
мол, не надо врать, приходи в следую- 
щий раз, когда найдешь что-нибудь сто- 
ящее. Мас'Меу 

В Пе Сюм с трупа парня в Ромег 
Агтог нужно снять голодиск. Он и бу- 
дет доказательством для "братьев". 


На военной базе в Морипозе не мо- 
гу отютючить силовые двери. Где найти 
терминал, отключающий их? Как запу- 
стить лифт на третьем уровне? При по- 
пыттке его открыть появляется надпись, 
гасящая, что лифт не работает. Почи- 
нить его не получается. МасМейу 

Справа от входа, в восточном кори- 
доре, есть компьютер, управляющий 
полями, — подключись к нему "по ра- 
дио", выиграй у него в БлэкДжек и вы- 
рубай поля. Зеленые поля “так" (не ис- 
пользуя компьютер) можно отрубить, 
если использовать скилл гераи на эм- 
митеры (слева в дверном проеме) или 
просто взрывом. Через красные мож- 
но вообще проходить без напрягов, 
правда, немного здоровье портится. А 
насчет лифтов — там, на третьем уров- 
не, два лифта — ищи второй. 


Как проникнуть на склад в "Братства 
Стали" на первом уровне? Охранник у 
двери говорит, что входить имеют пра- 
во только Писцы, Одежды Писцов не 
могу нигде найти. Остается только путь 
тотального геноцида, но что-то дрожит 
палец на спусковом крючке — жаль 
мне этих Братьев. Спасибо им все-та- 
ки за моторизированную броню. Но по- 
смотреть, что там на складе, все-таки 
хочется. Подскажите, пожалуйста, что 
делать? МасМейу 

Читал, что можно использовать для 
взлома двери электронные отмычки, 
они работают в режиме боя (урод за 
дверью все время переключается в бо- 
евой режим). Р.$. Хочу сказать боль- 
шое спасибо Юрию Кашинскому (Ро: 


2:466/555.100) который проконсульти- 
ровал меня по нескольким вопросам 
относительно Гайоиьа. 


Помогите найти в игре ММб послед- 
ний кристалл. Три нашел, а один не мо- 
гу. Находится он в замке Аламос. Не 
могу заставить работать портал, кото- 
рый, как я думаю, и ведет к кристаллу. 

В одном из залов в сундуке нужно 
найти ключ к телепортатору — все 
обыщи в замке. Одна из комнат требу- 
ет пароля — введи его ("/ВАРО", в рус- 
скей версии, если не ошибаюсь, 
“ЯБАРД") — там кристалл памяти. От- 
крываешь дверь ключом для телепор- 
татора, и вперед в телепорт — ока- 
жешься в Э№ег Соме. 


По игре Аепз мегзиз Ргедаюг бо 
(АМУР Сом). Существуют ли какие-ни- 
будь комбинации клавиш в этой игре? 
Как лазить по стенам Чужим и Хищни- 
кам? Как кидать Хищникам бумеранг? 
Как менять спектры зрения у всех ге- 
роев? Мас'Мейу 

Чужим — просто вприсядку лазишь. 
Хищник по стенам лазить не может, 
юзай крюк. А насчет кидания бумеран- 
га и спектра зрения смотри настройки. 
Например, бумеранг по умолчанию — 
это клавиша "6". 


Судя по внешнему виду, глобальные 
карты в Раю и Раю 2 сделаны на 
основе аэрофотосъемок. Так ли это? 
Можно ли их совместить так, чтобы се- 
вер карты Раю совпадал с югом кар- 
ты РаЮи 2? Содержит ли в таком слу- 
чае юг карты РаЛои 2 объекты из пер- 
вого Возрождения (\Маий 13, Уацк 15, 
Шэйди Сэндс, Военная база)? 
Мас'Мейу 

Насчет аэрофотосъемок мне ничего 
не известно (хотя кто их, этих блэкай- 
ловцев, знает;}, но факт в том, что ив 
самом деле карты легко совмещаются. 
Зпаду Зап из Райош — это Мем 
СаМогта НезриуБ К в Раю 2. Узи! 13, 
\Маий 15 и Магу Вазе-тоже существу- 
ют на карте Гао! 2. 


Как пройти вторую миссию в 
Соттапао5? Там надо взорвать запа- 
сы топлива немцев. Что бы я ни делал, 
эти, блин, фашисты поднимают трево- 
Гу, и их число удваивается. Помогите. 
МК Мах. 

Да, мороки в этой миссии хватает 
(ла как и в любой из миссий в 
Соттапао$ и Соттапдоз 2;). Готовь- 
ся — описываю все по порядку. Пере- 
ключайся на водителя. Подходи к вы- 
ходу со двора и подожди, пока фашист, 
патрупирующий берег, пройдет мимо 
дома на запад. Как пройдет — бери ав- 
томат и стреляй гада. Теперь быстро 
переключайся на диверсанта. и стре- 
ляй из пистолета в часового (он прибе- 
жит по тревоге). Аналогично замочи 
последнего фашиста на этой стороне 
реки. Теперь спрячь всех за домом и 
переключись на снайпера. Подожди, 
когда проедет катер, быстро выбегай 
на берег и "снимай" фашиста на стене 
и на противоположном берегу. Прячь 
снайпера за забором, жди, пока прой- 
дет катер, веди всех к снайперу за за- 
бором. Выходи со снайпером на берег 
и отстрели неосторожного фрица, что 
стоит рядом со свежим трупом часово- 
го. Переключайся на моряка, надувай 
лодку, перевози на другой берег снай- 
пера и водителя, прячь их за восточ- 
ной скалой так, чтобы с катера фрицам 
их не было заметно. Переключайся на 
моряка, сворачивай лодку и под водой 
вали обратно на тот берег. Теперь на- 
чинаем активные действия: водителем 
бери автомат, подожди, пока подойдут 
патрульные, и пореши их. Теперь снай- 
пером быстро снимай фрица у ворот и 
того, что бродит по двору. Все это нуж- 
но сделать максимально быстро, что- 
бы ни один гад не смог поднять трево- 
гу. Переправь всех остальных на берег 
кснайперу и водителю, отводи всех по- 
дальше от воды. Теперь аккуратно (на- 
деюсь, тревоги не поднял?) проводи 
диверсанта и сапера во внутренний 
двор. Теперь ставь водителя где-то на 
середине пути между наружной кара- 
улкой и будкой у ворот. Теперь пусть 
диверсант тягает бочки — он должен 
поставить четыре между наружной ка- 
раулкой и цистернами (ближе к ним). 
После этого забирай диверсанта за 
стену и ставь слева от ворот. Теперь 
пусть сапер поставит свою мину окопо 
бочек и отходит за стену к диверсанту. 
После взрыва шофером автоматом 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


замочи двоих фашистов из разрушен- ® 


Где можно найти взломщик кодов 


ной будки. Потом могут прибежать ® для Зопу Рау вйоп? Витя. 
еще охранники, но автоматом их будет @ Зайди в ближайший магазин, где 


легко положить. Теперь нужно про- ф 


браться во внутренний двор. Там бро- 
дит пачка (пятеро) фрицев. Ставим 


торгуют приставками и играми. По 
крайней мере, в России взломщики ко- 
дов можно найти без проблем. 


около ворот пищалку диверсантом, ® — Известный взломщик кодов россий- 


включаем, фашистов поодиночке уби- @ ского 


ваем. При необходимости — повторя- 
ем. Готовь взрыв и отчаливай на гру- 
зовике, не забывая смотреть за кате- 


производства называется 
"Взломщик кодов 9000". В комплект 
входит сам взломщик кодов, а также 
диск с библиотекой кодов. Правда, по- 


ром — он может положить всю коман- ® том к нему нужно покупать диски с но- 
Ду за несколько секунд. Ууф. Вроде @ выми кодами, поскольку в продаже по- 


все. 


являются новые игры, а значит, нужны 
и новые коды. А вообще, всяческую ин- 


Читал я, что под новый год можно ® формацию по "Взломщику кодов 9000" 
ожидать игру Се Нага Макаюпу Раза. ® смотри на сайте компании-разработчи- 
Экшен от первого лица. Правда ли это? ф ка или. зутБаз.сог. 


Уадк 


Есть еще один взломщик кодов 


Игрушка появится уже в ноябре, по- ® Сате Знак — он тоже ставится на 
ка можешь почитать про нее на АС: ® РауЗавоп, и потом ты можешь вво- 
ВЕру/Амлмум.ад.ги/ргемемз/лакаюгтИ и @ дить коды к играм, которые дают тебе 


ЮЁруУАммим.ад-па/ргемемиз/пакаюги!_И. 


Где можно скачать правила АБ&О- 


® бессмертие, неограниченное оружие и 


т.д. Коды обычно публикуются в лите- 
ратуре и журналах по приставкам, а 


системы на русском языке? Огауе ® также на сайтах, посвященных читер- 


Пюдег 


Всезнающий Яндекс выдал почти 
200 ссылок на сайты с русскими прави- 
лами. Держи две, обе самолично про- 
верил:): 


Нр:/скаде!.дет.г/зоте/ ® 


® ству. Например, мой любимый сайт 


млмлм.спеасс.сот — там ты сможешь 
найти множество Сате Эва — кодов 
к играм для РауЗавоп. 


ад&9.2р и ПИрУ/Аммм.Огадопааигое- @ — Пишет вам поклонник иг на Зопу 


тапсег.г/уРН_ВО$.27р (АБО, вторая 
редакция) 


РауЗавоп. Играю я спругом в ТеКкеп3 
(один против одного), и иногда появля- 


® ется новый игрок. Как он появляется? 

Помогите, пожалуйста, с игрой ® Как можно открыть всех игроков? А... 
Раюи 2. На танкере я доплыл доф Я, конечно, не большой поклонник 
буровой вышки (тавной базы Анкла- „ файтингов, но в Теккеп 3 мне играть 
ва). А дальше просто руки опускаются ” доводилось (ох, и давно это было). Ес- 
— не знаю, что делаты Никуда не ® ли не ошибаюсь, то персонажи там от- 
сунуться — всюду выносяй Как мне @ крываются в аркадном режиме. Для 
"добить" игру? Помогите! Ярик. ® ЭТОГО нужно выигрывать поединки с 

Самое первое — каким уровнем „ любым персонажем. Поскольку ты вые 
идешь? Я зачищал Епаауе персом 24- ®” игрываешь, то и получаешь следующе- 
го уровня, думаю, что это более-менее ® го дополнительного персонажа. А поря- 
оптимальный уровень персонажа, при- @ док их появления таков: Кита, уийа 
годного для зачистки. Теперь обмунди- Р\ Свапа, @ип Часк, Мокийп, Аппа 
рование и друзья: идти нужно в Ромег _ \Мйатз, Вгуап Ригу, Непаст Мета, 
Аптюг-е, желательно и друзей одеть во ® Огде а затем Тгие Огде. 
что-нибудь подобное. Из оружия обяза- ® — Также можно еще и открыть два се- 
тельно нужно иметь Базар (Вогау), гаус- ф кретных персонажа: 
совку (Сацз$ АИе) и пульсовку (РЫзе 1. Соп — динозавр — чтобы его за- 
Аме) — так беседы с энклавовцами бу- _ получить, тебе нужно выиграть игру 
дутпроще;). А в остальном просто — ес- ® пять и более раз, и откроется опция 
ли твой персонаж не отличается склон- ® Теккепьай. Победи Соп в ТеКкепБай, 
ностью к разговорам, тогда просто за- @ чтобы получить его как текущего игро- 
чищай всех и вся. Если же наоборот, то „ вого персонажа. 
можешь убоптать одного из ученых, 2. Доктор ВозКопмесн — для этого 
чтобы он выпустил вирус в вентиляци- ® нужно нанести поражение в режиме 
онную систему базы, а потом и механи- @ Теккеп Роге четыре раза. Неважно, 
ка, чтобы тот взорвал реактор. Потом используешь ты один и тот же персо- 
нужно обязательно собрать с трупа _ наж или нет. В четвертый раз, проходя 
президента карточку доступа и идти ” режим Теккеп Рогсе, ты должен побе- 
вниз — там нас ждет большой и страш- ® дить доктора Босконивич, чтобы попу- 
ный Ргалк. Как порешить его — думай @ чить его как текущего игрового персо- 
сам или спрашивай потом у нас). ® нажа. 


В омме: Тпе Рипа! Сигзе никак не ® На какой из этих приставок лучше 
могу пройти загадку с планетами. Если ® графика: на ОгзатСаз: или на 
знаете, как пройти, помогите. Райтюз. @ Рау абоп 2? 

Нашел манускрипт? Соединил его с ® Хмм... ну ты и вопросы задаешь. Во- 
планшетом? Нажимай на двери на _ обще это зависит не только от пристав- 
кнопки в том порядке, в котором они ки, а также и от игры, в которую игра- 
нарисованы в манускрипте. В двери ® ешь. Игр на Р5Х 2 и ОС яне видел, а 
откроется скважина, вставляй в нее @ вот для Р5ХОпе сравни, к примеру, 
серебряный ключ... графику в играх Везет Е\уй Сип 

Зип/мог и... скажем, в Сгап Тийзто 2. 

“Руссобит” переводят — РоШош ® Как говорится, почувствуй разницу... 
Тасбсз, Мах Раупе, и этот самый ® а 
убийца Соитщег-ЭКе — орегабоп а  НаРЗвигре Незцет Е 3: №етлез6 
Пазпрошм@? (не знаю, правильно ли на- „ (он же ВювагагЧ на японщине) надо 
писал). НОМ ® вставить в какой-то диск с деп-ами 

На их сайте я такой информации не ® еще 2 камня (где точно, не помню). Во- 
нашел. Подождем — может быть, поз- @ прос: Где взять эти камни и что дает 


же все прояснится, следи за новостями © 


в "ВР" и "КГ". Хотя ходили слухи, что 
Макса будет переводить ЛогРус... 


этот квест? Да, диск — это то ли сол- 
нечные часы, то ли еще что-то. МК. 
Мах. 


® — Это часы, и чтобы пройти в Сйу Най, 

Компания Роудоп ЭЮ в начале @ тебе будет нужно вставить в них два 
июня 2000 года собиралась выпустить ® КАМНЯ, и ворота откроются. Первый ка- 
игру под названием Реюпу Ригзий (ана- _ мень находится в дом ‘юм в полицей- 
лог МАюмт Мапезз), но, как ни стран- ® ском участке в камере вещдоков, а 
но, я до сих пор ничего и не слышал. ® второй — либо в редакции газеты, не- 
Расскажите, что случилось и будет пи @ далеко от входа в Сйу На!, либо в под- 
эта игра (а может, уже и есть она дав- ® Вале ресторана неподалеку. Здесь воз- 


но, а я ничего не знаю)? ААТ М 


Обещают в четвертом квартале ® 


можны два варианта: 
1) Если ты вначале пойдешь в ресто- 


2001-го сделать, то бишь очень скоро @ ран — пройди на кухню. и около черно- 


должна появиться. Жди. 


Агспаподе! ® 


® ГО хода в шкафчике найдешь монтажку. 


Вернись обратно в кухню и открой люк, 
а затем повстречаешь Карлоса и... Не- 


А о 1@шьБу ® мезис не заставит себя долго ждать. 
Никита Щетько аКа Рак @ Дальше у тебя есть выбор: либо спус- 


пж$_$Пс@ тай.ги 
Николай "Мскку" Щетько 
пккку @ ебу 


титься по лестнице вниз (не советую, 
вода в подвале начнет очень быстро 
прибывать, и долго ты там не протя- 


мап_депиз ® нешь), либо сражаться с Немезисом. 
мап_депи/5 @ тай.ги @ Выбери вторую опцию, и после того, 


ЗйегИМап о 


ЗНеп{Мап@н\.Бу 


Мах_849 ® 


как Немезис вырубится, выйди из рес- 
торана и иди в редакцию газеты. Ка- 
мень лежит на столе у входа в офис, на 


Мах_849 @ тай.ги ® втором этаже. 


2) Если пойдешь в редакцию газеты, 
на втором этаже также повстречаешь 
Карлоса и... тоже появится Немезис. 
Здесь у тебя тоже два варианта даль- 
нейших действий: либо прыгать в окно, 
либо сражаться с Немезисом. Выбери 
сражаться с Немезисом, потому что 
если выберешь первый вариант, Неме- 
зис рано или поздно тебя нагонит. В об- 
щем, когда в очередной раз вырубишь 
его, направляйся в ресторан. Возьми 
монтажку в шкафчике у черного хода и 
спускайся в подвал — у трупа в углу 
найдешь камень. 

Теперь вернись к часам и вставь в 
них оба камня — дверь в Сйу На! от- 
кроется. Теперь насчет того, что дает 
квест — в Су На! ты найдешь несколь- 
ко предметов для продолжения игры: в 
трамвае ты найдешь разводной ключ, а 
на автозаправочной станции — канис- 
тру с маслом. 


Не могли бы вы подсказать какие- 
нибудь коды для игры Ваде на 
Рауайоп (бесмертие, бесконечное 
оружие или восстановление энер- 
гии...)? АН 

Кодов к этой игре множество. Вот, 
например, как включается режим хит- 
рости: в тавном меню удерживай Ё1 и 
нажми 5 раз Х, "круг", А1, А2, В2, В1. 
Теперь нажми "Зай", и во время игры 
можешь активировать любую опцию в 
спеанменю. Кстати, множество других 
кодов для этой игры (в том числе и для 
Сате Эва) смотри на ммм. 
спеаюс.сопурзх/содез/Ьаде. Нити. 


Недавно прошел Незвет Ем 3: 
№тез6 на РЭХ (на сложности "еазу") 
за шесть с лишним часов и с 31 запи- 
сью на карту памяти. Мне открыли иг- 
ру "Наемники" и дали два костюма в 
бутика: костюм Регины и полицейская 
униформа. Я в "Наемниках" набрал оч- 
ков и купил Воске! Гаилепег. С ним я 
опять прошел резидент, но за четыре 
часа и с пятью записями, а мне не да- 
ли ни одного костюма (остались те же), 
почему? 

Для того чтобы открыть все костю- 
мы, тебе необходимо пройти игру на 
сложности Пага, а потом все зависит от 
того, с каким рейтингом ты закончишь 
игру. Если закончишь игру с рейтингом 
О, то получишь тоже два костюма, если 
с рейтингом С — три костюма, В — че- 
тыре и А — пять. 

А вообще советую достать диск 
Сате Сити 3 — там есть сейв, дающий 
доступ ко всем костюмам. 


Помогите мне, пожалуйста, опреде- 
литься с выбором. Что лучше купить: 
ЗопуР$, Зопу РЗ2, ОгеатСаз{ или все 
же РС (меня интересуют не только иг- 
ры)? Расскажите также о приставках 
СатеСибе и ХЬох. Р.1. 

Ну, это зависит, во-первых, от того, в 
какие игры ты любишь играть. В ЗО 
Асбоп или стратегии лучше играть на 
РС, а в аркады или платформеры, на 
мой взгляд, предпочтительней играть 
на приставках. Если же, как ты пи- 
шешь, тебя интересуют не только игры, 
то... здесь напрашивается вопрос: а что 
же тебя интересует? Если тебе нужен 
какой-либо профессиональный софт, 
то лучше покупать РС, а если, скажем, 
бродить по Интернету (просматривать 
сайты и читать почту), то для этих це- 
лей можно купить либо ОгеатСаз 
(правда, ОС сейчас умирающая плат- 
форма и через год-полтора игры для 
нее вообще перестанут выпускать, но, 
тем не менее, она намного дешевле, 
чем РС, и в ней есть и модем, и бра- 
узер, и почтовая программа), либо 
РвауЗавоп 2 (вот это наиболее опти- 
мальный вариант: сейчас это одна из 
самых популярных игровых платформ, 
и спомощью Р5Х 2 ты сможешь выйти 
в Интернет, поскольку для нее выпуще- 
ны модем, клавиатура и программы 
для работы в Интернете: браузер и 
почтовая программа). 

Теперь что касается второй части 
твоего вопроса: чтобы рассказать об 
этих приставках, нужно написать це- 
лую статью на эту тему, а у нас рубри- 
ка "Вопрос — Ответ". Лучше зайди на 
сайт м/лммм.зутБаз.сот, там имеется 
информация о ХБох (либо смотри на 
сайте Мстозой — мммм.псгозой. сот), а 
что касается Сате СуБе, то посети ли- 
бо официальный сайт Мтепдо 
(мммм.пижепоао.сог"), либо сайт, посвя- 
щенный исключительно СатеСуье, — 


млм. датесире.сот. 
Андрей Егоров 
едогом@ МеБАмег.ги 
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ЧТИВО 


виртуальные радости 
№10, октябрь, 2001 год 


По другую половину жизни 


"Доброе утро и добро пожаловать в 
транспортную систему корпорации 
Черная Месса", — звучал приятный 
женский голос из небольшого дина- 
мика, но Гордона Фримана этот го- 
лос не только не радовал, но и не- 
много раздражал. Каждое утро слу- 
шать лекции про безопасность, про 
то, как надо вести себя в аварийных 
ситуациях, про постоянный высокий 
уровень радиации и прочее, такое 
быстро надоест любому нормально- 
му человеку. Просьбы Фримана о 
замене аппарата, рассказывающего 
всякую ерунду по пути, на какой-ни- 
будь радиоприемник или СО-плеер 
были отвергнуты начальством, а са- 
мостоятельная попытка заменить 
стандартную запись едва не приве- 
ла к тому, что Гордона чуть не уво- 
лили. Спасла его только хорошая ре- 
путация специалиста по теоретичес- 
кой физике. После этого Гордон пе- 
рестал предпринимать попытки за- 
менить утренние лекции чем-либо 
стоящим, но, тем не менее, продол- 
жал считать, что все это неправиль- 
НО. 

Автоматический поезд, в котором 
ехал Фриман, не спеша двигался 
вдоль монорельсовой железной до- 
роги. Мимо ‘проплывали различные 
помещения и сооружения огромного 
лабораторного комплекса корпора- 
ции "Черная Месса". Фриман, не 
привыкший сидеть без депа, встал и 
начал ходить по поезду, рассматри- 
вая окружающий мир. Вот два уче- 
ных, бегущих к другому поезду... Эх, 
не успели, бедняги. Поезд уже ушел, 
а они остались стоять на платформе, 
крича и махая руками ему вслед, на- 
деясь, что тот все-таки вернется и 
заберет их. Вскоре поезд ехал мимо 
различных кранов, сварочных и по- 
грузочных аппаратов, потом дорога 
прошла через большое помещение с 
баллистической ракетой на специ- 
альной подставке, затем начал опу- 
скаться и вскоре ехал по горной пе- 
щере, а еще через метров сто вы- 
ехал из пещеры и медленно поехал 
над ущельем, дно которого было 
оборудовано под вертолетную пло- 
щадку. Луч солнечного света, про- 
никший через ущелье, осветил по- 
езд, и Фриман на мгновение почув- 
ствовал какое-то облегчение от бес- 
конечной работы в подвалах лабо- 
раторий. Но это чувство было быст- 
ро прервано, когда поезд опять 
скрылся в очередной пещере. Опять 
поплыли различные технические 
прелести: электрогенераторы, робо- 
ты-погрузчики, перетаскивающие 
тяжелые ящики, резервуары с ток- 
сичными и радиоактивными отхода- 
ми. Все это Гордон видел каждый 
день, когда ездил на работу, и все 
это действовало на него угнетающе. 
Фриман мечтал работать где-нибудь 
на морском побережье или около 
гор, чтобы в свободную минуту мож- 
но был полюбоваться красивыми 
пейзажами, подышать свежим воз- 
духом. Но это были мечты, а сам он 
оставался простым ученым среди 
груд металлолома и пластика. 

Наконец, после долгого и нудного 
пути, Гордон увидеп платформу, где 
ему надо было сходить. Поезд начал 
постепенно снижать скорость и 
вскоре остановился прямо напротив 
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но охранник, как ня странно, продопжал идти 


к поезду черепашьим шагом. 


платформы. Стихло гудение двига- 
теля. а вместо него из динамика 
раздался знакомый женский голос: 
"Пожалуйста, отойдите от автомати- 
ческой двери, дождитесь контроле- 
ра, который проверит ваши доку- 
менты". Но Гордон все же подошел к 
двери и увидел охранника, нетороп- 
ливо идущего по направлению к по- 
езду. "Ну быстрее, быстрее", — мыс- 
ленно подгонял его Фриман, но тот 
продолжал идти к поезду черепашь- 
им шагом. Фриману показалось, что 
прошла целая вечность, пока, нако- 
нец, охранник добрался до двери и 
сказал: 

— Доброе утро, мистер Фриман! 
Кажется, вы немного опоздали, — 
после чего начал вводить код для от- 
крытия двери. 

— Кто сказал, что оно доброе? — 
с раздражением спросил Фриман. 

`— Вот туг вы правы, — согласил- 
ся охранник, — сегодня все утро од- 
ни неприятности. То полетела ком- 
пьютерная сеть, то сломалась па- 
нель на главной двери. Хорошо еще, 
что сегодня я дежурю и смог почи- 
нить ее, а иначе вы бы так и не по- 
пали на работу. 

— Эх, лучше бы поезд сломался 
над вертолетной площадкой. Хоть 
позагорал бы немного на солнышке. 

Охранник, наконец, справился с 
вводом кода, после чего раздался 
короткий гудок и дверь открылась. 
Фриман поспешил выйти из кабины, 
и вместе с охранником они направи- 
лись ко входу в лабораторный ком- 
плекс. Охранник подошел к панели и 
начал вводить код. "Чтоб ты слома- 
лась", — мысленно изрекал прокля- 
тья Фриман, но панель все-таки про- 
глотила код, и массивная металли- 
ческая дверь начала открываться. 
Гордон, тихо выругавшись, напра- 
вился внутрь. 

— Желаю удачного дня, мистер 
Фриман! — крикнул вслед охранник. 

— Н-да, надеюсь, что день будет 
удачным, — пробормотал Фриман 
себе под нос, глядя на закрывающу- 
юся дверь. 


Часть 1. 
Аномальные вещества 


После того, как дверь закрылась, с 
жутким грохотом и скрипом начала 
открываться противоположная. От 


— А того! — обиженно пробурчал 
Уилли, поправляя галстук, — я в 
этом дурацком галстуке чувствую 
себя как в петле. 

Гордон засмеялся: 

— Зато если захочешь повесить- 
ся, не придется искать веревку. 

— Это точно! — согласился Уил- 
ли. — Еще пару раз схожу так к ше- 
фу и точно придется вешаться. 

Фриман огляделся по сторонам и, 
убедившись. что больше тут делать 
нечего, сказал: 

— Ладно, несчастный профессор. 
Пойду возьму скафандр и надо ва- 
лить в испытательную лабораторию. 
Сегодня там, говорят, должно про- 
изойти что-то важное и интересное 
и мое присутствие там обязательно. 

— Ну давай. Смотри не нарвись 
на шефа, а то он сегодня явно не в 
духе. 


которым сидел охранник 


мерзких звуков Фриман поморщил- 
ся и очередной раз проклял тех, кто 
ее сделал, и тех, кто вообще создал 
эту проклятую лабораторию. Нако- 
нец дверь открылась, и Гордон во- 
шел в главный холл, посреди которо- 
го стоял стол, за которым сидел ох- 
ранник и что-то печатал на компью- 
тере. Гордон хотел пройти мимо, но 
охранник, привстав, сказал: 

— Подождите, мистер Фриман. У 
меня было для вас сообщение, но 
буквально десять минут назад во 
всем секторе С накрылась система 
вместе с сетью и я до сих пор не мо- 
Гу восстановить свои файлы, в том 
числе и ваше сообщение. 

— А что хоть за сообщение? — 
поинтересовался Фриман. 

— Не знаю, не читал. Помню толь- 
ко, что третий уровень секретности. 
Вероятно, что-нибудь важное. А еще 
кое-какие неприятности произошли 
в испытательной лаборатории, но 
там вроде как все обошлось. А за со- 
общение не беспокойтесь. Как толь- 
ко я восстановлю файлы, я вам со- 
общу. 

“Да, неплохо начинается “удач- 
ный" рабочий день, ничего не ска- 
жешь", — подумал Фриман и напра- 
вился в раздевалку, пройдя вдоль 
зеленой линии, указывающей на- 
правление к ней. Там, кроме про- 
фессора Уильяма Бонда, никого не 
было. Уильям посмотрел на открыв- 
шуюся дверь и, увидев Фримана, 
сказал: 

— А, это ты Фриман. Привет. 

— Привет, Уилли. Как у тебя де- 
ла? 

— Да не очень, — грустным голо- 
сом ответил тот, завязывая шнурки 
на ботинках, — сегодня спалил свой 
завтрак в микроволновке. Хорошо 
хоть вовремя выключил, а то раз- 
несло бы микроволновку. Вместе с 
кухней. А еще угораздило меня 
явиться к шефу без галстука, так он 
мне таких кренделей прописал. Ска- 
зал, что если еще раз явлюсь без 
галстука, то он засунет меня в бап- 
листическую ракету вместо боего- 
ловки и нажмет красную кнопку. Са- 
мого бы его засунуть вместо боего- 
ловки вместе с его чемоданчиком. И 
запустить куда-нибудь на Аляску, 
чтобы больше не вернулся. 

— А чего ты приперся без галсту- 
ка, тем более к шефу? 


Уилли сел на скамейку, взял ка- 
кую-то книгу по микробиологии и на- 
чал внимательно читать. Гордон, ре- 
шив не беспокоить его, пошел в ком- 
нату, где висели защитные скафанд- 
ры Н.Е\. 

Подойдя к пульту управления, он 
нажал кнопку, и защитное стекло на- 
чало медленно опускаться. Фриман 
не стал дожидаться, пока оно опус- 
тится окончательно, спустился к ска- 
фандру и взял его. Скафандр этот 
был наиболее совершенным средст- 
вом защиты буквально от всего: от 
токсических веществ, от радиации, 
от тепла и холода, а энергетический 
щит защищал от всевозможных уда- 
ров и физических воздействий, кро- 
ме того, там имелся встроенный 
счетчик Гейгера, термометр, фона- 
рик, средства поддержания жизни, 
регистратор состояния чеповека — 


“Я в этом дурацком гаастуке - кака ветае\, 


в общем, целый джентльменский на- 
бор. 

Осмотрев скафандр внешне, Гор- 
дон одел его и пошел к своему шкаф- 
чику за портативными батарейками. 
Как только скафандр был надет, раз- 
дался голос: "Добро пожаловать в 
защитную систему Н.Е.\У...". 

— Да заткнись ты!! — почти в бе- 
шенстве крикнул Фриман, сильно 
стукнув по выключателю голоса на 
скафандре. Голос тут же умолк, и 
Фриман сразу успокоился. В шкаф- 
чике он взял портативный источник 
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энергии, вставил в нужное отделе- 
ние скафандра и направился в лабо- 
раторию. 

Теперь путь Фримана проходил 
вдоль синей линии на стене, к испы- 
тательной лаборатории. Несколько 
минут он шел по коридорам, напич- 
канным различной техникой, затем 
на лифте спустился на нижний уро- 
вень. Недалеко от лифта стояли про- 
фессоры Джонсон и Риллер и о чем- 
то разговаривали. Гордон подошел к 
ним и спросил: 

— Ну, что новенького? 

— А, привет Гордон. Что-то позд- 
новато ты сегодня. Сейчас будет 
проходить последнее тестирование 
образцов минерала. Там тебя все 
заждались. Иди быстрее. 

— Подождут. А вы чего тут делае- 
те? 

— Да вот, генератор накрылся, — 
сказал Риллер, указывая на враща- 
ющийся вал за решеткой и испуска- 
ющий электрические разряды, — 
еле-еле отремонтировали. 

— Да, веселый сегодня день, — 
покачал головой Фриман, — все ло- 
мается, все летит к чертям. Не к до- 
бру. 

Риллер с Джонсоном только пока- 
чали головой. 

— Ладно, ремонтники. Пойду, а то 
пропущу весь эксперимент. Пока. 

— Счастливого дня, — попроща- 
лись профессора и продолжили 
говор. < 

Фриман, тем временем продол- 
жал свой путь мимо различных ап- 
паратов, оптических труб с лазером, 
водных ионизаторов и прочей техни- 
ки, и через минуту он зашел в ком- 
нату управления. Все, кто находи- 
лись там, перевели внимание на 
Фримана, и доктор Кумер раздра- 
женно спросил: 

— Ну и пе тебя черти носят? Мы 
уже час потеряли, ожидая тебя! Уже 
давно могли бы провести тестирова- 
ние минерала, отдать отчет шефу и 
наслаждаться заслуженным отдыхом. 

— Да ладно тебе, — успокоил его 
Гордон, — во-первых, я опоздал не 
на час, а минут на десять, во-вто- 
рых, с вашей техникой я мог при- 
ехать вообще к вечеру. 

— С вашей техникой, с вашей тех- 
никой, — передразнил его Кумер, — 
ладно, давайте работать. Значит 
так, Гордон, мы установили осн 
ной образец в анализатор в те‘ ъ 
вой лаборатории. 

— Мы также уже установили спе- 
ктрометр и готовы к проведению 
анализа, — добавил доктор Стелли, 
— спектрограф установлен на 105%, 
анализатор на чувствительность 0,9 
единиц. 

— Сегодня мы должны провести 


= обиженно 
пробурчал Уилли, поправляя галстук, = 


исследование минерала и предоста- 
вить отчет начальству, — продолжил 
Кумер, — по плану все должно прой- 
ти как по маслу в течение получаса, 
если ничего не случится. Гордон, те- 
бя уже ждут там, внизу. 

С этими словами Кумер подошел 
к двери. ведущей в лабораторию. и 
ввел код, после чего дверь откры- 
лась и Фриман направился на са- 
мый нижний уровень. Спустившись 
на лифте и пройдя по коридору, Гор- 
дон зашел в комнатку, ведущую в ла- 
бораторию с образцом минерала. В 
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комнатке стояли два помощника 
Фримана и о чем-то оживленно го- 
ворили: 

— ...это исследование связано с 
риском. 

— Да, но у нас есть на это причи- 
ны. Это самый чистый образец, ко- 
торый мы когда-либо видели. 

— И самый изменчивый из всех, 
что мы видели. Я думаю, что если 
применить стандартные процедуры 
анализа, у нас все получится. 

— Думаешь? Судя по нашим дан- 
ным, очень велика возможность 
возникновения резонансного каска- 
да. Я не знаю, но... 

В этот момент они заметили Фри- 
мана: 

,. 6 — Вот и ты, Гордон. Образец ми- 

-черала готов к исследованию. Я ду- 
маю, нет смысла ждать, надо рабо- 
тать. 

— Да, я тоже так думаю, — согла- 
сился Гордон. 

— Ну, Гордон, мы на тебя надеем- 
ся, — сказал один из помощников, 
после чего подошел к сканеру сет- 
чатки глаза. Второй помощник подо- 
шел к другому сканеру, и через на- 
сколько секунд дверь в лабораторию 
открылась. 

Гордон зашел в огромное поме- 
щение с таким же огромным спект- 
рографом посередине. На дне спек- 
трографа лежал прозрачный жел- 
тый кристалл правильной пирами- 
дальной формы, тот самый ано- 
мальный минерал, который в тече- 
ние нескольких месяцев исследова- 
ли ученые во главе с Гордоном 
Фриманом. Полюбовавшись на кра- 
сивую форму и цвет кристалла, 
Фриман направился к лестнице, ве- 
дущей к главному компьютеру. 

В этот момент в микрофоне, ви- 
сящем под потолком, раздался го- 
лос: "Проверка, кхе-кхе, проверка. 
Нормально. Гордон, все готово. За- 
лезай на платформу и включай спе- 
ктрометр. Пока прибудут образцы, 
мы подготовим основной минерал 
для окончательного исследования". 
Гордон не заставил ждать, быстро 
взобрался на платформу и включил 
спектрометр. Огромный агрегат на- 
чал раскручиваться, и когда рас- 
крутился до номинальной скорости, 
в микрофоне опять раздалось: "От- 
лично. Включаю первый уровень 
энергии через три... два... один 
Послышался сигнал, и из основного 
источника вылетел луч плазмы, на- 
правленный на минерал. Голос в 
микрофоне продолжал: "Я наблю- 
даю ранее предсказанную реак- 


цию. Включаю лазерный анализа- 
тор". Через секунду лаборатория 
осветилась зеленым светом от трех 
анализирующих лазеров, направ- 
ленных на минерал. "Верхние гра- 
ницы установить на один... нет луч- 
ше на пять процентов". Послышал- 
ся еще один сигнал, и луч плазмы, 
вместо зеленого, стал ярко-жел- 
тым. "Гордон, мы не знаем, сколько 
времени займет считывание и 


Подняв глаза, Фриман увидел, 


ЧТИВО 


Кумер, глядя на Гордона, подбод- 
рил его: "Да не волнуйся, Гордон. 
Мы все проверили двести раз. Это 
абсолютно безопасно". Эти слова 
немного ободрили Гордона, и он на- 
чал толкать тележку быстрее. 

И вот, когда на основной мине- 
рал попал луч, прошедший через 
кристалл, неожиданно раздался 
треск. В микрофоне послышался 
обеспокоенный голос Кумера: 
"Черт! Гордон, отойди оттуда! От- 
ключите спектрограф! Быстрее!". 
Фриман отпрыгнул назад к стене, и 
в этот момент раздался взрыв. 
Подняв глаза, Фриман увидел, что 
взрывается спектрограф. По всей 
лаборатории начали разлетаться 
обломки от аппарата. Из комнаты 
управления слышались испуганные 
голоса: "...сейчас отключу! Боже, он 
не отключается! Я не могу его вы- 
ключить! Не...”. И в этот момент 
прогремел очередной взрыв, и из 
главного излучателя во все сторо- 
ны полетели лучи плазмы, один из 
которых попал прямо в комнату уп- 
равления. В микрофоне раздался 
крик, после чего микрофон отклю- 
чился. Гордон, стараясь избежать 
встречи с плазменным лучом, по- 
бежал к двери и нажал кнопку, что- 
бы открыть дверь. Но кногка не ра- 
ботала. Гордон, поняв, что ему не 


что начаа взрываться спектрограф. 


$. 


сколько сможет работать система 
на этом уровне, поэтому работай с 
максимальной скоростью, на кото- 
рую ты способен". 

Тем временем Гордон спустился 
с платформы и подошел к системе 
доставки, ожидая образцы. “Гор- 
дон, образцы прибыли. Они будут у 
тебя через пару секунд". Вскоре 
под окошком, где стояли ученые, 
открылся люк и выехала маленькая 
тележка, на одном из концов кото- 
рой был закреплен желтый непро- 
зрачный кристалл — искусственная 
модель того аномального минера- 
ла, который находился под спектро- 
графом. По плану этот кристалл 
нужно было вставить под луч спект- 
рографа для исследования реакций 
двух минералов. Гордон подошел к 
тележке, взялся за рукоятку, но 
толкать ее в анализирующий порт 
не торопился. Тем временем из 
комнаты управления передали: 
"Все готово! Продолжай, Гордон, 
вставь тележку в анализирующий 
порт". Гордон взялся за рукоятку 
крепче и начал не спеша толкать ее 
к основному образцу. Профессор 


‚..И3З основного источайка вылетеа пуч плазмы, 


направленный на минерае. 


‘напоминавшие 


выбраться оттуда, беспомощно гля- 
дел на вышедший из-под контроля 
аппарат. Теперь он излучал не лучи 
плазмы, а как будто непрерывные 
зеленые молнии, которые, поладая 
на стены и пол, плавили и сжигали 
металл, оставляя черные следы. 
Затем в воздухе начали появляться 
непонятные облака какого-то газа, 
которые возникали из ниоткуда и 
затем исчезали в никуда. И вдруг 
лаборатория осветилась очень яр- 
ким светом. От такого яркого света 
Фриман на секунду зажмурился, а 
когда открыл глаза, вокруг не было 
ничего. Абсолютно ничего, кроме 
черного пространства, казавшего- 
ся непрозрачным, и звука дыхания 
Фримана. Это продолжалось се- 
кунд пять, затем в пустоте вокруг 
Фримана начали мелькать зеленые 
молнии, и он опять очутился в пабо- 
ратории. Потом еще одна вспышка 
и... ЧТО ЭТО? Перед Фриманом 
стояли два чудовища, напоминав- 
шие крокодилов, только вместо па- 
стей были длинные, красные цщу- 
пальца, а сам Фриман стоял по ко- 
лено в воде среди серых скал из не- 
понятного материала. От ужаса 
Гордон отпрыгнул назад, прижался 
к скале и дрожащими ногами пере- 
двигался вдоль этой скалы. Два 
монстра стояли в воде, занимались 
своим делом и как будто не замеча- 
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ли Фримана, бледного от ужаса. 
Фриман оглянулся кругом и заме- 
тил в одной из скал пещеру. По- 
скольку других путей выбраться не 
было, он рванул к ней. Но что это? 

Через метров пять появились зе- 
леные молнии и опять Гордон ока- 
зался в абсолютной темноте, а еще 
через несколько секунд он оказался 
в небольшом освещенном круге. Во- 
круг этого круга была такая же не- 
проницаемая темнота, а по краям 
стояли... несколько монстров, при- 
чем таких, что не в каждом фильме 
ужасов увидишь. Ростом они были с 
человека, с отвратительной корич- 
невой кожей, тремя руками, одна из 
которых росла из груди, и множест- 
вом красных глаз различных разме- 
ров. 

Гордон стоял посреди круга, руки 


„и ноги его дрожали, лицо покрылось 


холодным потом. Монстры махали 
своими руками в сторону Фримана, 
но, видимо, не хотели убивать его. 
Гордон закрыл глаза, ожидая, что 
сейчас его схватят и разорвут на ку- 
ски, и, не выдержав нервного напря- 
жения, упал, потеряв сознание... 
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Игра Муз стала, пожалуй, самой 
легендарной игрой всех времен и 
народов. Давным-давно мы сутка- 
ми засиживались за экранами 
своих первых "четверок" с "двух- 
спидовыми" СО-ВОМ'ами без на- 
дежды оторваться от захватываю- 
щих тайн и головоломок острова. 
Муз 


Прошло некоторое время, и в свет 


вышла вторая часть игры, которая, к 
сожалению, оказалась настолько 
сырой, что прошла незамеченной и 
успешно "почила в бозе". 

И вот, наконец, фирма ЦЫЗой вы- 
пускает продолжение этого леген- 
дарного квеста. Сюжет его раскры- 
вается по ходу действия, так что не 
буду раскрывать его. вам. раньше 
времени, вы все увидите сами. Ну, а 
для того чтобы выене оказались в 
безвыходном положении и смогли- 
таки раскрыть все тайны и решить 
все головоломки, предлагаю ваше- 
му вниманию данный солющен. 

Для начала вы оказываетесь на 


острове... 


У/папт 4 у 

Для начала говорим с Катериной. 
После этого заходим в дом и внима- 
тельно разглядываем предметы, ле- 
жащие на столе. Читаем записку Ат- 
руса. Теперь направляемся к книге 
за стеклянным колпаком. 

Вдруг откуда-то выскочит стран- 
ный дедуля и похитит книгу. После 
небольшой заставки вы оказывае- 
тесь в новом мире. Преследовать 
деда не имеет смысла, пучше вни- 
мательно рассмотрим странное уст- 
ройство в виде шеста с фонарем на- 
верху. Таких шестов по всему остро- 
ву несколько штук. Нужно повернуть 
все фонари до тех пор, пока луч не 
упрется в дверь, находящуюся в ска- 
ле в виде рога. 

От первого шеста идем дальше, 
спускаемся к воде и идем направо. 
Вы должны оказаться у желтого ма- 
яка, пропустив синий. Слева от мая- 
ка стоит прожектор. Крутим колесо 
рядом с ним несколько раз, пока не 
появится луч света. Теперь подхо- 
дим к желтому маяку и направляем 
луч на синий. Теперь синим светим 
на зеленый, который находится на 
другой стороне острова. Через кам- 
ни под мостом мимо пурпурного ма- 
яка проходим вглубь.острова. Мину- 
ем два моста и поднимаемся наверх 
по ступенькам. ‘ 

Оказавшись у зеленого маяка, ус- 
танавливаем ‘его так, чтобы он был 
направлен на красный, который на- 
ходится недалеко от вас. Красным 


Музт 11: ЕХИе 


светим на второй желтый, желтый 
направляем на пурпурный и, нако- 
нец, на первоначальный красный. 
Последний -— направляем в сторону 
двери. 

Подходим к двери и нажимаем 
кнопки в такой же последовательно- 


сти, в какой вы поворачивали мая- 
„Ки: желтый, синий, зеленый, краб- 


ный, желтый, пурпурный, красный. 
Внутрь нам пока не надб. Так что 
спускаемся по спиральной лестнице 
вниз к стеклянному дому в-воде и 
входим внутрь. Нажав на рычаг, от- 
крываем решетку и нажимаем кноп- 
ку слева. Откроется решетка в ком- 


‘нату отшельника. Выходим из дома с 


другой стороны. Идем налево, под- 
ходим к растению в форме хижины. 
Кликаем на цветок в воде рядом с 
ним; а потом на шарик на вершине 
растения. Возвращаемся к мосту и 
поднимаемся по’лестнице в скале. 
Кликаем на желтый цветок. и на- 
правляем его на зверька. После то- 
го, как рядом с вами появится мост, 
ведущий еще к одной двери, возвра- 
щаемся к дому и заходим к отшель- 


нику. В гамаке берем журнал и вни-: 


мательно изучаем. Потом в красном 
лифте нажимаем рычаг и наблюда- 
ем за действиями отшельника. Те- 
перьнажимаем на зеленую кнопку и 
выходим из лифта. Теперь нажима- 
ем на рычаг сбоку для того, чтобы 
лифт уехал наверх, и заползаем в 
открывшуюся дыру. Смотрим на три 
рычага. Левый нужно опустить до 
упора, а два других — до середины. 


Поворачиваемся направо и кру-_ 


тим колесо с тремя зубьями. На кон- 
це каждого имеются трубки с резь- 
бой. Нужно, чтобы две трубки смот- 
рели наружу. а одна — внутрь (см. 
рисунок в книге). 

Повернувшись направо, нажима- 
ем на рычаг. Снова поворачиваем- 
ся направо. и крутим левую шесте- 
ренку, пока ее сломанный зуб не 
окажется напротив правой. Подни- 
маемся наверх, нажимаем рычаг и 
садимся в лифт. Лифт отвезет вас в 
убежище отшельника. Поднимаем с 
пола несколько страниц из журнала. 
и нажимаем синюю кнопку. Появив- 
шийся отшельник намекнет вам о 
поисках неких магических симво- 
лов. 5 

Поворачиваемся кругом и подхо- 
дим к стеклянному прибору. В нем, 
как и в двух его собратьях-близне- 
цах, содержится один из символов. 
Каждый из символов необходимо 
соединить с таким же символом где- 
то на острове. 

Искомые символы находятся на 
маленьких темных дверях. Левый 


рычаг удаляет и приближает изобра-, 


жение, правый наводит фокус, а ру- 
кой вы можете таскать картинку 
вверх-вниз и справа налево. | 

Закончив процесс, запомните по- 
ложение точек. Должно получиться 
что-то вроде этого: 

1 — самая внешняя точка, 

4 — самая внутренняя, 

2и3 — между ними. ^ 

Теперь ориентируемся по сторо- 
нам света: 


Символ круга — 1 — ССЗ, 2 — 


ВЮВ, 3 — ЮЮВ, 4 — 3. 

Символ крыла: 1.-— ЮЮЗ, 2 — 3, 
3—Ю,4— В. 

Символ птицы: 1 — СС3, 2 — 
ЗЮЗ, 3 — Ю, 4 —ЮЗ. 

Разобрались? 

Теперь вы сможете получить до- 
ступ к трем другим книгам и, соот- 
ветственно, отправиться на три но- 
вых острова. 

Первая книга находится за две- 
рью, к которой ведет мост, вырос- 
ший, когда мы направили цветок на 
зверька. Устанавливаем точки на 
диске (символ птицы) и получаем 
книгу "ЕВАММА*. 

Другую книгу добываем недалеко 
от первого красного маяка. От него 
идем к скале в виде рога. Видим пе- 
щеру, спускаемся по лестнице спра- 
ва и нажимаем на два рычага, что- 
бы откатить большой шар вправо до 
упора, чтобы можно было спустить- 
ся по лестнице и подойти к двери. 
Забираемся обратно, потом залеза- 
ем в пещеру и открываем дверь. За 
дверью провал, и пройти к диску не 
получается. Возвращаемся к рыча- 
гам и закатываем шар прямо в ком- 
нату. Теперь выставляем на диске 
точки, соответствующие символу 
"круга", и получаем книгу "АМАТЕ- 
РА". 

Идем к большому белому рогу, от- 
крываем дверь (цвета маяков) и за- 
ходим внутрь. 

На диске устанавливаем точки 
символа "крыла", берем книгу 
"МОЕГТАГС" и направляемся на соот- 
ветствующий остров. 


Уонас 

Вам необходимо восстановить элек- 
троснабжение, паровое снабжение 
и запустить турбину. 

Смотрим на каменный дом. Ря- 
дом находится сфера, в которой, в 
свою очередь, лежит книга "’пап”. 
Это на всякий случай... 

Разворачиваемся и идем по мос- 
ткам вглубь острова. На первом по- 
вороте поворачиваем направо и 


`идем прямо до развилки. Идем по 


синему проходу. В туннеле с лестни- 
цей и схемой на стене поднимаемся 


наверх. Повернув красный вентиль, 


открываем шлюз, 

Теперь спускаемся вниз и идем 
прямо до’ запертого люка. Нажима- 
ем на‘красную кнопку-и крутим ру-. 
коятку. 

Идем к лестнице со схемой на сте- 
не и, не доходя до нее пары шагов, 


смотрим в иллюминатор на стене 
справа. Нажав на лопасти, запуска- 
ем колесо. ь 

® Возвращаемся к запертому пюку 
‘и открываем его. Спускаемся по ле- 
стнице вниз, нажимаем на кнопку и 
слушаем, что скажет отшельник. Те- 
лерь идем по туннелю до комнаты с 
большим цилиндром в центре. В бо- 
ку у цилиндра имеется окошко с тре- 
мя дисками. Диски нужно устано- 
вить так, чтобы верхний и нижний 
соединялись между собой. Причем 
соединяться они должны не только в 
этом, но еще и в других четырех 
окошках. 

Для начала установите верхний и 
нижний, а потом подбирайте середи- 
ну. Если все сделаете правильно, то 
щитки закроются, и появится элект- 
ричество. Подбираем записки, что 
находятся с другой стороны цилинд- 
ра, и возвращаемся к началу наше- 
го путешествия по этому острову. 

Идем вглубь острова. Проходим 
мимо лифта справа, потом спуска- 
емся вниз. Смотрим на летающий 
корабль слева, а потом — на круг- 
лый щит справа. 

Идем в дверной проем, проходим 
мимо четырех вентилей, рычага и 
индикатора до красного вентиля и 
лестницы. Поднимаемся по лестни- 
це и подбираем с пола новые листки 
из журнала. 

Кликаем на сферу на стене и за- 
ходим в открывшийся проход. Двига- 
емся по трубе, что висит на тросах. 
Дойдя до новой сферы, открываем 
ее и забираемся внутрь. Двигаемся 
дальше, пока не доходим до люка в 
полу. Открываем его и спускаемся 
вниз. 

Перед вами должна оказаться 
дверь скрасной ручкой. Отодвигаем 
задвижку и открываем. Ага, тут мы 
уже были... 

Поворачиваемся.и подходим к ок- 
ну. Крутим красный рычажок против 
часовой стрелки. Спускаемся по ле- 
стнице и нажимаем на кнопку на 
двери. Подходим к люльке и-нажи- 


маем на рычаг вниз, влево, вниз. 

_ Идем дальше и нажимаем кнопку 
на стене. Возвращаемся к красному 
рычагу и поворачиваем. его вверх, 
вправо, вверх. Перед уходом сдви- 
гаем рычаг влево, чтобы большая 
труба соединилась с большой шесте- 
ренкой слева. Поднимаемся в ком- 
нату и опускаем рычаг. Теперь мож- 
но идти к четырем красным венти- 
лям. Если все получилось, из трех 
вентилей будет идти пар. 

Закрываем эти три вентиля и на- 
жимаем на ручку, чтобы подняться 
на один уровень. Еще раз заворачи- 
ваем вентили и снова нажимаем. 
Поднимаемся на самый верх. За- 
крываем один вентиль и тянем руч- 
ку назад. Опускаемся навторой уро- 
вень. 

Открываем один. из закрученных 
вентилей и снова тянем ручку. 

Опускаемся на самый низ. Откры- 
ваем три левых вентиля. Стрелка 
должна, остановиться точно у крас- 
НОЙ ЛИНИИ. 

Идем к большому вентилю у лест- 
ницы и открываем его. 

Летающий. корабль наполнится 


‚воздухом и упрется в щит. Идем 


вверх по лестнице к лифту, мимо ко- 
торого'мы прошли в самом начале. 
Нажимаемна рычаг в лифте, потом 
идем до упора инажимаем еще один 
рычаг. Ворота откроются, и корабль 
проплывет мимо. 

Садимся на корабль, жмем рычаг 
инаслаждаемся катанием. Идем на- 
лево, жмем рычаг и смотрим, как 
остров с каменным домиком взмы- 
вает в воздух. На корабле добира- 
емся до острова. Открываем. две” -- 
в каменном домике, спускаем 
вниз и крутим колесо. В открывшем- 
ся люке смотрим на символ острова, 
потом открываем дверцы неподале- 
ку и получаем книгу "УГпапий". 

Возвращаемся на тот остров и 
кладем символ на синий столп. . 

Отшельник сообщает, что нам не- 
обходимо отыскать еще два симво- 
ла. Теперь отправляемся на 
Атаепа. 


Атаепа 
В этом мире вам надо решить три 
больших головоломки для получения 
трех кодов, позвопяющих попасть в 
дом, что находился рядом с местом 
вашего "прибытия". 
Идем по мосту мимо книги 
"пап" прямо, а потом — направо. 
Спускаемся вниз, продвигаемся 
по проходу с фонариками и на раз- 
вилке сворачиваем вправо. 
Поднимаемся на лифте наверх 
забираем новые страницы из жук 
нала отшельника и возвращаемся 
назад. Сворачиваем направо, по 
мосту обходим оконечность остро- 
ва, проходим мимо зеленого водо- 
ема, рычагов и заходим в хижину на 
другой стороне. Берем со скамьи 
два куска шара коричневого цвета и 
ставим их на подставку. Затем бе- 
рем один кусок черного цвета и про- 
делываем с ним то же самое. 
Возвращаемся к рычагам, кото- 
рые встретипись нам по дороге. 
Жмем на рычаг слева от панели. 
Платформа поднимется. Теперь 


жмем дальний рычаг. Большая шес- 
теренка отъедет влево. Жмем рычаг 
справа. Сверху упадет шарик, кото- 
рый начнет кататься по желобам. 
Запомните схему, которая появится 
на месте рычагов. Жмем рычаг, 
спускаемся вниз и возвращаемся к 
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началу. Идем дальше, мимо больших 
( „камней с белыми линиями. Прохо- 

дим мимо колонн и поворачиваем 
направо. Открываем решетку и 
справа подбираем страницы из жур- 
нала. 

Подойдя к панели, нажимаем на 
рычаг слева. Поднимаемся наверх, 
берем красный штырек и опускаем 
его в верхнее отверстие на левом 
диске. Второй штырек суем в верх- 
нее правое гнездо левого диска. И, 
наконец, третий штырь помещаем в 
верхнее певое отверстие правого 
диска. 

Нажимаем на рычаг под дисками. 
Сверху упадет новый шарик, кото- 
рый, покрутившись на дисках, ука- 
тится. Запоминаем вторую комби- 
нацию шестиугольников и спускаем- 
Ся вниз. 

Через решетку идем к беседкам, 
соединенным между собой рельса- 
ми с порталами. Рядом с каждым 
порталом имеется диск со стрелкой. 
Направления выглядят примерно 
так: 


Из центральной беседки, где пе- 
ресекаются все пути, идем к боль- 
шому дому. От него движемся на- 
право, через камни в воде, мимо 
картины на стене справа и поднима- 
емся наверх по лестнице слева. 

Спускаемся к дому и подходим к 
панели с кнопками. Нажимаем на 
боковой рычаг. Поднявшись, запо- 
минаем расположение беседок с 
порталами. На этот раз они будут 
выглядеть примерно так (Х — место 
пересечения путей): 


Вам требуется установить на дис- 
ке у каждого портала стрелку в оп- 
ределенном направлении. Должно 
получиться следующее: 1-В, 2-0, З-А, 
4-С, 5-Е. То есть, к примеру, на дис- 
ке рядом с порталом под номером 5 
вам надо установить стрелку в поло- 
жении Е. 

Установив все стрелки, возвраща- 
емся к панели с кнопками и нажима- 
ем на.рычаг рядом с панелью. 

Заломинаем новый код из шести- 
угольников. Возвращаемся к само- 
му началу острова и подходим к до- 
ске с шестигранниками. 

Кодовая таблица выгпядит так 
(клавиши отмечены цифрами). 


Набираем коды. 

1 кюд—1, 9, 6, 7, 8, 12, 13. Восста- 
новится первый мост. 

2код — 1, 3, 4, 7, 9, 12, 13. Второй 
мост. 

З код — 9, 6, 3, 4, 13, 11, 12. И так 
понятно:) 

Вот и все! Открываем люк и вхо- 
ДИМ В ДОМ. 

По мосту поднимаемся наверх и 
садимся в кресло. Жмем на кнопку 
и слушаем историю Заамедго. 

По окончании жмем рукоятку над 
ГОЛОВОЙ. 

Теперь нам придется решать голо- 
воломку. Она представляет собой 
доску с символами, из которых надо 
собрать рисунок. 

Ячейки доски выглядят так: 


Жмем: 2, 3, 5, 5, 7, 8, 9. Разворачи- 
ваемся и нажимаем синюю кнопк)... 

Ну что? Дух захватило? То-то же! 

В самом конце пути замечаем 
символ острова. Под ним находится 
книга “папю“. Перемещаемся на 
соответствующий остров и помеща- 
ем второй симвоп на синий стол. 
Слушаем отшельника после чего пе- 
ремещаемся на... 


Едаппа 

Остров представляет собой настоя- 
щее дерево. Ваша задача — до- 
браться до птицы, которая отнесет 
вас в свое гнездо. Но до этого еще 
ой как далеко... 


Идем по проходу и по спирально- 
му растению забираемся наверх. 
Проходим в проем. Прилетит птица. 
Идем дальше до растения с зелены- 
ми стеблями. Тут нажимаем на 
кнопку. Появится книга "пап". 
Смотрим на засветившийся цветок 
за спиной и прицеливаемся в сфе- 
рическое растение, что рядом со 
спиральным растением. Оно лопнет, 
и растение-лестница "напьется" во- 
ды из небольшого бассейна. 

Возвращаемся к "лестнице" и спу- 
скаемся вниз, после чего поворачи- 
ваем направо. Двигаемся дальше по 
проходу мимо электрического ската. 
В конце слева берем страницы из 
журнала и нажимаем на цветок 
справа. Цветок втянет в себя элект- 
рического ската. 

Идем дальше через мост до цвет- 
ка. Нажимаем на него. Цветок выст- 
роит мост. 

Поднимаемся на мост, хватаемся 
за синюю лиану сверху и прыгаем в 
сторону маленького белого домика с 
фонарем. Крутим ручку, чтобы дом 
поднялся наверх. Трясем ветку с ро- 
зовыми плодами рядом с домом. 
Когда один плод упадет, кликаем на 
него (на земле) один раз. Заходим 
за рычаг-рукоятку и скользим вниз. 

Возвращаемся к листу-мосту. 

Наш плод начала грызть какая-то 
зверина. Забираемся на мост и на- 
жимаем на ручку справа. Дом упа- 
дет, а зверек убежит, сломав по пу- 
ти мост, по которому вы сюда шли. 

Хватаемся за лиану и прыгаем на 
то место, где раньше был мост. 

На новом уступе тянем за стручок 
слева. Загорится цветок, и развер- 
нется новый мост. Идем дальше на- 
право, мимо трепыхающейся птицы. 
На стене висит картина. Кликаем на 
колючее растение рядом. Оно всо- 
сет в себя электрического ската. 

Рядом с картиной будут два пути, 
идем по правому. В конце смотрим 
на светящееся растение, его можно 
направить на два таких же цветка. 

Направляем его на самый левый, 
что между корнями. Теперь идем к 
нему и направляем его на лист, ко- 
торый развернется, образовав но- 
вый мост. Возвращаемся к картине 
и идем от нее по левому пути. Спра- 
ва находим новое растение с шипа- 
ми, нажимаем... Ската опять "засо- 
сало". 

Обходим растение и поднимаем- 
ся наверх. Впереди будет растение, 
аналогичное тому, которым вы взо- 
рвали цветок. 

Смотрим на него. Оно направле- 
но прямо на ската. Подходим к него- 
рящему цветку сверху и направляем 
цветок на него. 

Теперь возвращаемся к самому 
первому светящемуся цветку (тот, 
который мы вращали) и направляем 
его свет на дальний цветок справа. 
В тот же момент сфера со скатом 
лопнет, и птица улетит. 

Направляем свет обратно на ле- 
вый цветок, чтобы вы опять смогли 
пройти по мосту из развернувшего- 
ся листа. Опять лезем наверх к сол- 
нечному цветку, но не доползаем до 
него два экрана. 

Поворачиваемся налево и двига- 
емся в темноту. Проход приводит 
нас к синей лиане. Кликнув на нее, 
спускаемся вниз. 

Идем к большому синему сфери- 
ческому растению. Отыскиваем 
сверху светящийся цветок и направ- 
ляем его на самый верх синей сфе- 
ры. Возвращаемся назад и рядом с 
зеленым растением поворачиваем 
направо. Идем мимо стайки мошка- 
ры в воздухе в проход справа. Кли- 


каем на зеленое растение, которое 
закроет собой солнечный свет. 

Обходим синий шар с мошкарой и 
подходим к его основанию. 

Жмем кнопку на земле, и мошка- 
ра улетит. Лезем-внутрь большой си- 
ней лианы позади и налево. Подби- 
раем страницы из журнала и лезем 
дальше. 

Тянем за веревку... Появившаяся 
птица переносит нас в новое место. 

Кликаем в сторону спирального 
цветка-лестницы. Смотрим на сим- 
вол острова, а потом на книгу 
"„’папи“. 

Возвращаемся туда и кладем оче- 
редной символ на синий стол. Слу- 
шаем Атруса. Теперь идем в откры- 
тую в центре металлическую капсу- 
лу и давим на книгу последнего ми- 
ра — Магауап. 


Магауап 
Смотрим на символы на стене спра- 
ва. Теперь идем прямо и направо. 
Поднимаемся вверх по лестнице, 
где встречаем Заауедго. Когда он 
уйдет, нажимаем на рычаг справа, 
спускаемся по лестнице назад и на- 
жимаем на рычаг между двумя сфе- 
рами. Подходим к левой сфере, под- 
нимаем ее и открываем крышку. 
Внутри видим три сектора, в каждом 
из которых по четыре круга. 


новые символы, чтобы в правой 
сфере изобразить: “Ваапсе”, 
"Зумет", "Зитиее", "Смгавоп". 
Кстати, последнего символа здесь 
нет, он был на предыдущем стенде. 

Подходим к сфёрам и поворачи- 
ваем рычаг вправо, Поднимаем и 
открываем правую сферу. Набира- 
ем четыре символа, как было описа- 
но выше. 

Поле, закрывающее все сооруже- 
ние, исчезнет. Прибежит дикарь и 
сделает вам предложение — отдать 
книгу Вееезпайл в обмен на то, что 
вы повернете рычаг между сфера- 
МИ. 

Вот здесь есть несколько вариан- 
тов концовки. Причем как хороших, 
так и плохих. 

Хорошие: 

1. Поднимаемся по лестнице на- 
верх, жмем — Заамедго окажется в 
ловушке. Спускаемся вниз и гово- 
рим с ним через решетку. Он отдаст 
вам Вееезганп. Жмем рычаг меж- 
ду сферами, потом тот, что'наверху. 
Отшельник уедет на подвешенной на 
тросе подочке. Открываем Тотабпа 
и возвращаемся к Атрусу и его же- 
не. Наконец Атрус получит свою 
книжку обратно. 

2. Как получим книжку, не жмем 
рычаг, а сразу же отправляемся в 
Тотавпа. 


Вам требуется составлять симво- 
лы, включая подсвеченные участки. 
Однако сначала подходим к доскам 
с символами и зарисовываем их 
изображения. 

В самом верхнем секторе надо 
выставить:  "Епегду", — "Ромег", 
"Рушге“, "Мойоп" (кстати, эти фразы 
есть в журнале). Начинаем с самого 
верхнего, потом по часовой стрелке. 
Если все сделали правильно; то все 
символы загорятся белым цветом. 

В нижнем правом выставляем: 
“Оупатю", "Рогсе", "Зриг", "Спапде". 

В нижнем левом: "Машге", 
"Епсоигаде", "Мшиа!, "Верепдепсе". 

Силовое поле, закрывающее 
дверной проем, исчезнет. 

Идем туда, потом вниз по лестни- 
це. Слева берем книгу Тотавпа, но 
пока не открываем. Зарисовываем 


Плохие: 

1. Сразу жмем рычаг между сфе- 
рами, дикарь выбросит книжку и 
удерет на лодке. Придется возвра- 
щаться с пустыми руками. 

2. Не получив книжку, отправляй- 
тесь в Тотавпа. Заамедго догонит 
нас и свалит на землю. 

3. Подойдем к дикарю. Сначала он 
повыпендривается, а потом выбро- 
сит книгу и навешает нам "айлюлей". 

4. Запираем дикаря в ловушке, а 
потом выпускаем (два раза нажав 
на рычаг сверху). Псих прибежит к 
нам наверх и даст по башке топори- 
ком. 

Вот и все... Хэппи`(или не хэппи} 
энд — выбирать вам! 


ЭйегиМап 
Эйег!Мап@л.Бу 
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Гонка "Все звезды СМИ" 
Организаторы чемпионата ВеАВМ 
СОМРАОС РУС по виртуальной "Форму- 
ле-1" 20 сентября собрали в клубе 
Зеайл журналистов на необычное ме- 
роприятие — гонку "Все Звезды СМИ", 
или "Кубок Вызова". 

Первенство на компьютерном симу- 
ляторе проводится в республике вто- 
рой год и от этапа к этапу становится 
все более профессиональным и замет- 
ным событием в спортивной жизни 
страны. Об этом шла речь на пресс- 
конференции 20 сентября в клубе 
Зеа!1, где проводятся этапы чемпио- 
ната ВаАВМ СОМРАС РУС. Подобное 
соревнование по-своему уникально: по 
сети в очном споре в реальном време- 
ни соревнуются пилоты виртуальной 
"Формулы-1". 

В следующем году в Москве будет 
проводиться подобный чемпионат с ис- 
пользованием накопленного белоруса- 
ми опыта и практически идентичного 
регламента соревнований. 


Пресс-конференция 

На пресс-конференции были подведе- 
ны предварительные итоги второго 
первенства ВеАВМ СОМРАСО РУС, а 
также прошло ознакомление с плана- 
ми на следующий год. В январе 2002 
года стартует новый отборочный цикл 
за право участия в финале Кубка Е1 
7180/2002 СУР, который пройдет в 
рамках выставки ПВО в апреле следу- 
ющего года. Ожидается, что в соревно- 
ваниях примут участие команды, пред- 
ставляющие либо непосредственно, ли- 
бо через своих представителей круп- 
нейших отечественных и зарубежных 
производителей телекоммуникацион- 
ного оборудования, компьютеров и 
программного обеспечения, средств и 
систем безопасности, а также автомо- 
бильных дилеров. 

Представитель компании СОМРАС 
Михаил отметил, что в марте 2002 года 
стартует третий чемпионат РБ по вир- 
туальной "Формупе-1" ВеАВМ СОМ- 
РАС РУС. 

В свою очередь, главный редактор 
газеты "Автодайджест" и руководитель 
пресс-службы Бепорусской‘ Автомо- 
бильной Федерации (БАФ) Анатолий 
Алексеевич Шевченко — один из орга- 
низаторов необычного чемпионата — 
заверил собравшихся, что виртуаль- 
ный автоспорт в республике развива- 
ется стремительными темпами. Чем- 
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пионат ЕМС следующего года получит 
официальный статус и соответствую- 
щую поддержку. Сегодня даже реаль- 
ные гонщики используют компьютер- 
ные симуляторы для того, чтобы в меж- 
сезонье практиковаться и оттачивать 
мастерство без дополнительных мате- 
риальных затрат. 


Гонки 
После пресс-конференции журналис- 
там предложили попробовать свои си- 
лы в управлении виртуальным болидом 
"Формулы-1" с помощью симулятора 
Сгапа Рих 3: 2000 Зеазоп и руля и пе- 
далей. В роли судей выступили Дмит- 
рий Грамович и Александр Пугач — 
двукратные обладатели чемпионского 
звания и Кубка конструкторов ВеАВМ 
СОМРАС РУС, соответственно. Два 
десятка представителей СМИ рискнули 
состязаться между собой в скорости на 
трассе Индианаполиса, правдоподобно 
смоделированной компьютерной про- 
граммой. Почему именно Индианапо- 
лиса (Гран-при США)? Все решил жре- 
бий. Из мешка с семнадцатью бочонка- 
ми (ровно столько трасс в чемпионате 
"Формула-1" в 2001 году) представи- 
тель компании СОМРАС извлек бочо- 
нок с номером "16". Шестнадцатый 
этап первенства мира "Формулы-1" в 
этом году проводится в США на знаме- 
нитой "красной кирпичнице”. 

Очень здорово выступили девушки: 
Светлана Кошелева ("Автодайджест"), 
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Юрий радости” приз, "Кубок вызова". 
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Мадыцкий Станислав |ВисНег СР 
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Лучший круг: Грамович Дмитрий — 1:14,097 
Главный судья гонки: Горбач Виктор Иванович 
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Лучший круг: Ермакович Егор — 1:35,206 
Главный судья гонки: Горбач Виктор Иванович 
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Данута Антилевская (р/с "Сталща") и 
Анастасия Бурмакина (р "Альфа Ра- 
дио"). (Жаль, но Анастасия успела вы- 
ступить только в квалификационных 
заездах — срочно надо было вернуть- 
ся в редакцию.) Светлана пробилась в 
финал и заняла в итоговом протоколе 
пятое место! По окончании заездов 
были вручены призы. Так, памятным 
подарком "За волю к победе" был от- 
мечен Павел Баранов (1-й Националь- 
ный канал телевидения), призы "За 
смелость" достались Русиновой Ирине 
и Дануте Антилевской. Также был от- 
мечен успех пучшей гонщицы турнира. 
— Кошелевой Светланы! Главный приз 
и красивый "Кубок Вызова" в упорной 
борьбе достался Юрию Корякину 
("Виртуальные радости”). Призерам 
гонки "Все звезды СМИ" — Николаю 
Цынкевичу ("Прессбол", второе место) 
и Николаю Ковалевскому (“Автодайд- 
жест", третье место) — представите- 
лем СОМРАС были вручены почетные 
грамоты и уменьшенные копии главно- 
го приза. Поздравляем, коллеги! 


ХМ этап: победы легко не даются 

22 сентября в субботу в клубе Зеа!п 
первую победу в чемпионате В@ёАВМ 
СОМРАОС РУС одержал Александр`Пу- 
гач. Накануне этапа Дмитрий Грамо- 
вич заявил, что постарается помочь 
своему наларнику по команде в борь- 
бе за дополнительные очки в первенст- 
ве и, возможно, за победу. По крайней 
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мере, Дмитрий доб- 
родушно отметил, что в оставшихся 
гонках в случае своего лидерства будет 
пропускать вперед пилотов, не познав- 
ших вкус побед в гонках виртуальной 
"Формулы-1". 

Уверенно выиграв квалификацию, 
двукратный чемпион РУС в полуфинале 
позволил своему напарнику по команде 
АТЕ Наспд "Альфа-Радио" финиширо- 
вать первым, чтобы тот в финале стар- 
товал с "поул-позишн". Финальная гонка 
развивалась по непредсказуемому сце- 
нарию. В дебюте не удалось разминуть- 
ся болидам двух сильных пилотов — 
Станислава Мадыцкого, обеспечившего 
себе второе место в личном зачете, и 
Алексея Мелюка. В результате оба ока- 
зались за бортом очковой зоны. Дмит- 
рий Грамович как-то "самоустранился" 
ближе к финишу (к сожалению, этот мо- 
мент я не видел). Егор Ермакович к се- 
редине дистанции активно атаковал по- 
зицию лидера гонки, но в последнем по- 
вороте перед прямой "старт-финиш" не- 
много ошибся: машина задела правыми 
колесами траву, и ее развернуло. После 
этого инцидента Егор подотстал и фини- 
шировал только третьим, несмотря на 
титанические усилия вновь нагнать ли- 
деров. Красивую борьбу за победу на 
последних кругах подарили зрителям 
Александр Пугач и Максим Довженко. 
Создалось впечатление, что Саша не- 
много нервничал и ехал чуть осторож- 
нее и медленнее Максима. За круг до 
финиша Довженко, избегая столкнове- 
ния с болидом "задержавшегося в пово- 
роте" Пугача, вынужден был свернуть 
на обочину и потерять драгоценные до- 
ли секунды. 


ХМ этап: в гостях программа "5Х5* 

6 октября в клубе ЗеайА прошел сем- 
надцатый (заключительный) этап пер- 
венства ВейАВМ СОМРАС Е\УС2001. 
Проходил он в не совсем обычной об- 
становке. В гостях у Второго чемпиона- 
та РБ по виртуальной "Формуле-1" по- 
бывала съемочная группа моподежной 
передачи "5х5". Хочется отметить уве- 
ренную “поул-позишн" Ермаковича Его- 
ра. Молодой и талантливый пилот также 
записал на свой счет и лучший круг в 
гонке. К сожалению, во время финала 
Егор, пытаясь пробиться на лидирую- 
щую позицию, не избежал коллизии. В 
итоге только шестое место. У пилота ог- 
ромный потенциал, но не хватает опы- 
та и воли. Последнюю гонку чемпиона- 


Предварительный календарь на сезон 2002 года (ЕУС 

[Дата День Рона о [Время 

[5 апреля ___|Пятница [Финальная гонка Е1 Т1ВО'2002 СИР__ `` [12:00-15:00] 
Гран-при Австрии (А1-Ринг 
[25 мая ____ [Суббота [Гран-при Монако (Монте-Карло) `` [9:00-12:00 | 
[8 июня___ [Суббота [Гран-при Канады (Монреаль) ___``_``` 19:00-12:00 | 
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та в этом сезоне выиграл дебютант 
РУС Мадыцкий Станислав, подтвердив 
свои притязания на чемпионский титул 
в будущем. Двукратный чемпион ЕУС 
Грамович Дмитрий занял второе мес- 
то, пробившись с предпоследнего мес- 
та на старте в группу лидеров. Третье 
место досталось Павлу Мадыцкому. 
Далее в очковой зоне расположились: 
Максим Довженко (занявший итоговое 
третье место в общем зачете), Бобро- 
вич Игнат и Ермакович Егор. 

* Победители Гран-при США и Япо- 
нии РУС получили от генерального 
спонсора чемпионата компании 
ВеАВМ диплом и памятный хрусталь- 
ный кубок, СО-НОМ ст компании "Ком- 
пьютер сити“, а призеры — дипломы 
Ващдвм и фирменные кассеты от сту- 
дии "Видео ХИТ". 

Второй чемпионат РБ по виртуаль- 
ной "Формуле-1" завершен. Да здрав- 
ствует новый чемпионат Ве!АВМ СОМ- 
РАС ЕУС'20021 
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Не так давно в компьютерном клубе Сооб\М/п, а точнее 
с21.09.2001 по 23.09.2001, прошел чемпионат по Негоез 
ог МОМ апа Мадс 3: ЗПадом о Оеа!. В чемпионате 
прияло участие 32 человека. Отборочные игры прохопи- 
ли на карте Ме $ \Уои, а полуфинальные и финальные 
игры — на карте Оезей \М\/аг. Уровень сложности 130% 
(Нага). Игры прошли в больших ‘раздумьях и полной ти- 
шине (это вам не С$:)). На чемпионат съехались люди со 
всего Минска и близлежащих городов (Молодечно, За- 
славль и др.) — в общем, собрались мыслители этой по- 
шаговой стратегии, можно сказать, со всего Минска и 


Минской области. 


Отбор участников происходил по "олимпийской систе- 
ме", т.е. проигравшего один раз мы провожали всей адми- 
нистрацией с наилучшими пожеланиями;). Кстати, первая 
игра окончилась уже через 40 минут после старта... 

Теперь несколько слов о правилах, а они, несомнен- 
но, были. Итак, игроки имели право на пятиминутную 
настройку, на согласованные с противником три пяти- 


минутных перерыва, и самое главное — на непредвзя- 
тое судейство (!). Было запрещено выходить из игры в 
\МАпдом, подвешивать компьютер, использовать "глю- 
ки" игры для добычи ресурсов и юнитов, подсматривать 
у противника и мешать соседям, находиться в клубе не 


играющим в данный момент. 


лись победители: 


По ходу игры постепенно отсеивались слабые игроки, 
и ситуация накалялась. Перед полуфиналом в зале уста- 
новилась полная тишина, нарушаемая только кликаньем 
мышек и скрипом мозгов игроков. Периодически кто-то 
поднимался и уходил с угрюмым видом, а кто-то прово- 
жал его взглядом, но довольным:). 

Финал прошел куда более шумно, и в конце определи- 


| — [СО] [ОС] \Уа5уа (Фирсов Василий} 
|! — Сопо (Алексеев Александр) 
№! — Рааат (Римашевский Дмитрий) 


Поздравляем победителей еще раз (денежные призы 


заявки. 


они уже получили;)! 

Теперь клуб Соод\ип планирует провести чемпионат 
по Вгоод\М\аг, который состоится 28 октября этого года. 
Команды (2х2) встретятся на карте 10$ Тетре, где и бу- 
дут выяснять, кто круче. Вы еще можете успеть подать 


[СО] ТегАп, [@0]-=Е.1.М.1.$.=, {С©0] Вик 
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Ралли Кения ОУН: "Газ До Отка- 
за" 

"Ралли Кения О\УВ" подарило участ- 
никам гонки невероятную интригу. 
Вплоть до последних метров дистан- 
ции на победу претендовали сразу 
четыре гонщика. 

Участники во время прохождения 
дистанции получили настоящий вы- 
брос адреналина в кровь. Секрет ус- 
пеха "Ралли Кения О\МВН” состоит в 
необычной схеме проведения гонки. 
На старт после тренировки одновре- 
менно вышли все участники сорев- 
нований. После каждого пройденно- 
го отрезка пути (СУ) гонка на корот- 
кое время останавливалась, участ- 
ники получали небольшую передыш- 


ку, называли свой результат. 
Маленькое лирическое отступле- 
ние. По окончании тренировок часть 
гонщиков наотрез отказалась высту- 
пить в гонке, мотивировав свою по- 
зицию тем, что "не хотят позорить- 
ся". Сдача без боя этих гонщиков ес- 
тественным образом вывепа на 
старт гонки только девятерых участ- 
ников. Более того, результаты двух 
гонщиков пришлось аннулировать — 
оба случайно выбрали уровень "экс- 
перт". позволяющий автомобилю 
развивать большую скорость. Тем 
не менее, даже их результаты были 
далеки от результатов остальных 
участников заезда, использовавших 
разрешенный уровень сложности! 


Календарь ОРЕМ МКТУАЕ КАЧ У-2001 


с 


1 августа 
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Суббота Франция | 8 | 
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[6 октября_|Суббота___ [Кения | 


Информационная поддержка: Вир 


п 


редва 
ра 


рительный календа 


Дата____(День [Трасса [Ралли _______ 


Кения "ОМК 
Финляндия | 


ббота |Финляндия 


Похоже, раллийный чемпионат, по 
аналогии с виртуальной "Формулой- 
1" из лона любительских гонок по- 
степенно переходит в лоно профес- 
сионального спорта. Результаты 
первой четверки говорят сами за 
себя. Время, которое показали ре- 
бята на отдельных СУ, является ре- 
кордным для этого вида соревнова- 
ний на всем постсоветском прост- 
ранстве, где проводятся подобные 


Кубок Вызова*** — гонки не идут в зачет чемпионата ОМК, *** — Генеральный (или титульный) спонсор 


ГОНКИ 


Результаты "Ралли Кения" Ореп Ушьа! КаПу-2001 
|м Гонщик __[_____ [Комада _____ [ГородМашина |Упр.| ЧСУМ | +2сум [ +зсум | +4сум | +5сум | +6СУмМ | +7СУМ | +8СУ | Отстав 
|1_Федецов Дмитрий ____МРЕВ Васта ______ Орша [Зибаг К | 2:06,67/3 | 4:04,92/3 | 4:57,94/2 | 7:03,84/2 | 9:38,25/1 | 12:03,01/2 | 13:27,98/1 
|2 |Немцев Егор [Виртуальные радости |Минск |Зеай____ [К | 2:05,59/1 | 4:01.071 | 4:43,93/1 | 7:02,34/1 | 9:40,51/3 | 12:02,12/1 | 13:28,84/2 |6:03,28/ 
|3 |Горбач Виктор______[МРЕВ Васи Орша [биБаи К | 2:06,98/4 | 4:05,90/4 | 5:00,02/4 | 7:05,20/3 | 9: :06, :32, 

[4_|Пилецкий Кирилл _____ Киа Васта ______ [Минск [Реидеой |К_ | 2:06.07/2 | 4:04,86/2 | 4:58,79/3 | 7:05,99/4 | 9:39,46/2_| 12:04,85/3 | 13:31,91/3 [6:06,97/3 


чемпионаты по виртуальному ралли 
(правда, в основном в Интернете, 
где происходит заочное выяснение 
отношений между соперниками). 
Остальные участники гонки боро- 
лись между собой за попадание в 
призовую шестерку. Отрадно, что 
этими гонщиками оказались пред- 
ставители команды "СадКо/АА" ("Са- 
довщиков и Ковалевский / Автодайд- 
жест Автодром"). Причем оба триж- 
ды во время гонки "ловили" крышу, 
один раз "уронили" машину с моста 
(Ковалевский) и ударились о дерево 
(Садовщиков). На тренировках оба 
проезжали дистанцию в пределах 18 
минут 30-40 секунд и вполне резон- 
но рассчитывали во время гонки 
еще прибавить и на финише пока- 
зать 18 минут 15-20 секунд. Увы, 
сказалось предстартовое волнение. 
Николай разбил свой Зеа{ в начале 
первого же СУ, а Александр "накап- 
ливал" небольшие поломки по ходу 
всей дистанции. Правда, уровень 
мастерства этих гонщиков позволил 
им выдержать скоростной темп, 
предложенный соперниками, и 
обойти своего давнего друга-конку- 
рента из команды газеты "Виртуаль- 
ные радости" Лисок Алексея. 

Ну, а победитель и призеры "Рал- 
ли Кения О\А" определились только 
после финиша 9 СС. Федецов Дмит- 
рий (г. Орша) отстоял свое первое 
место, Немцев Егор, показав луч- 
шее время на большинстве отрезков 
пути, занял второе место, а на тре- 
тье пробился Виктор Горбач, выиг- 
равший у Пилецкого Кирилла менее 
секунды! 

В первенстве команд шансы 
МРЕН Вастд выглядят предпочти- 
тельней. Возможно, в Орше, где, как 
известно, Федецову и Горбачу будут 
помогать стены (это их "домашняя" 
гонка), МРЕН ВРаста отпразднует 
досрочную победу в чемпионате. 
Ситуация в личном зачете менее 
предсказуема. Как минимум три 
гонщика поборются между собой за 
звание чемпиона О\МН (теоретичес- 
ки шанс остается у четырех гонщи- 
Ков). 


: : : / 
|5 [Ковалевский Николай _ |СадКо / АА |Минск |Зеа __ |К | 2:12,86/5 | 4:22,16/5 | 5:19,04/5 | 7:32,14/5 | 10:12,19/5 | 12:49,29/5 | 14:21,73/5 |7:07,69/з 


|6 |Садовщиков Александр -|СадКо / АА Минск |Зеа К | 2:16,91/6 | 4:24,26/6 | 5:20,97/6 | 7:34,53/6 | 10:16,08/6 | 12:53,96/6 | 14:25,23/6 [7:09,33/4 19:01,78 
|7 |Лисок Алексей ___ [Виртуальные радости |Минск |Зеа __ |К 1 2:18,56/7 | 4:27,96/7 | 5:25,84/7 | 7:41,08/7 | 10:29,85/7 | 13:07,18/7 | 14:41,54/7 [18:04,26/1 20:03,06 
|ОЧЕрмакович Егор________10зег Вазта __ Минск |Мизиывм [К] РА] РА РА 


Первый чемпионат по Опгеа! Тоигпатет выиграли квакеры 


Похоже, анриллеры решили до- 
гнать и перегнать квакеров. Пер- 
вой ласточкой стал чемпионат по 
игре Упгеа! Тоигатеге. Задумка 
у организаторов была просто за- 
мечательная: провести добротный 
чемпионат по не очень популяр- 
ной игре среди широких масс мо- 
лодежи. К организаторам претен- 
зий у анриллеров не было. Но 
вдруг откуда ни возьмись появля- 
ются квакеры... И, как всегда, 
портят весь мед "настоящим фэ- 
нам Анрила". 


Но не будем забегать вперед. Сна- 
чала нужно рассказать, как прохо- 
дил сам чемпионат. Если кто-то еще 
не знает, где проходило все это эпи- 
ческое действие, то я рад сообщить, 
что мероприятие проходило в клубе 
"Арсенал". С каждого участника взи- 
мался взнос в размере 5000 рублей. 
Всего в чемпионате приняло учас- 
тие 30 человек. В основном все уча- 
стники были минчане. 

` К десяти часам утра основные си- 
лы стали потихоньку стягиваться к 
зданию клуба. По итогам жеребьев- 
ки все участники были разделены на 
четыре группы. Первая и вторая 
группы играли с 11 утра до 16 часов 
дня. А вот третьей и четвертой груп- 
пе пришлось начинать играть уже 
после 16 часов, поэтому игра затя- 
нулась почти до 12 часов ночи. Как 
и большинство клубных турниров, 


чемпионат проводился по системе 
ЕУГОоцЫе Ееттпавоп. Думаю, пояс- 
нений делать здесь не нужно. 

Теперь что касается самого чем- 
пионата. Как уже упоминалось в 
предисловии, первый чемпионат по 
Упгеа! Тоигпатег{ почтил своим 
присутствием кое-кто из квакерской 
братии. Несмотря на скептические 
прогнозы в их адрес, ребята доволь- 
но быстро освоились и, к большому 
удивлению всех продвинутых "от- 
цов" Анрила, уверенно взяли игру в 
свои руки. И надо отдать им должное 
— взяли настолько крепко, что ни у 
кого так и не получилось "сломать" 
их игру. Подобное упорство выли- 
лось в следующую таблицу итогов 
чемпионата: 

— 1-ое место: Иттопа!. В качест- 
ве приза он получил принтер Сапоп 
и 50% от всех сборов участников 
чемпионата (т.е. 75000 рублей). 

— 2-ое место: Егазег. В качестве 
приза он заполучил оптическую 
мышку Сепйи плюс полгода подпис- 
ки на газету "Виртуальные радости". 
Кроме этого, он получил 35% от 
всех денежных сборов (т.е. 52500 
рублей) 

— 3-е место: Рррег. Он заполучил 
аудиоколонки и коврик для мышки. 

— 4-е место: Нитег. В его руки 
попали наушники с микрофоном и 
также коврик для мыши. 

Вообще, призовыми были с 1-го 
по 8-ое места включительно (для иг- 


роков, которые заняли места с чет- 
вертого по восьмое, предусматри- 
вался один и тот же приз — наушни- 
ки и коврик для мыши). Но я упомя- 
нул здесь только первые четыре ме- 
ста. У читателей, наверное, уже воз- 
ник закономерный вопрос: "А поче- 
му?". Причина весьма проста. Уже 
из названия статьи можно было без 
труда догадаться, каким был "глав- 
ный прикол" чемпионата. Первые 
четыре места получили квакеры, 
причем титопа|, Егазег и Яррег во- 
обще из одного и того же клана 
(Зеа!й). А Нимег — из клана 
{Ватеро# пд. Вот тебе и на. Анрил- 
леры собрались выяснить, кто же из 
них круче, а тут пришли ребята из 
ЗеанН и 1Натёройпд и без особого 
труда "распуляли" всех остальных. 
Но и это еще не все. Помимо цен- 
ных призов, ребята получили еще и 
огромное моральное удовлетворе- 
ние (осбенно в свете статьи "Му по{ 
Упгеа! в прошлом номере “ВР”, где 
Сиаке 3 и квакеры были представ- 
лены таким образом, что можно бы- 
ло подумать, будто Шпгеа! 
Тоитатет: — лучший в мире сете- 
вой шутер, а Сиаке 3 ему и в под- 
метки не годится. Дескать, квакерам 
никогда и не снилось выиграть у 
"продвинутых отцов" Анрила. Вот ци- 
тата из статьи Максима Абуховско- 
го: "Но одно успокаивает: опытному 
анриллеру засунуть их (квакеров) за 
пояс не составит большого труда"). А 


теперь каково "опытному анрилле- 
ру", когда Нищег загнал человека из 
клана "Ведеетегз!" в минуса (знаю- 
щие поймут) во время игры на одной 
из карт. Наши квакеры показали вы- 
сокий класс игры, да притом не тре- 
нируясь в Ипгеа! годами. Нужно бы- 
ло видеть лица анриллеров; когда у 
Ниптег-а спрашивали, сколько лет он 
играет в Цпгеа! Тоитатеги. Вы, ко- 
нечно, можете не поверить, но мно- 
гие (в том числе и ваш покорный 
слуга) тому свидетели: Нитег начал 
играть в Анрил ) всего лишь за неде- 
лю (!) до начала чемпионата. Вот 
еще один кирпич в огород УпгеаНа и 
его фэнов, в частности. 

Что касается проведения чемпи- 
оната, то он был на уровне. Ляпов и 
недочетов замечено не было. И не 
думайте, что если чемпионат затя- 
нулся до 12 часов ночи, то это яв- 
ный минус и недоработка организа- 
торов. На играх подобного масшта- 
ба это практически стандарт. Все 
же и система проведения меропри- 
ятия (ВоцЫе Ееттайоп) дала о се- 
бе знать. Если бы все было по 
олимпийской системе (проиграл — 
выбыл), то, естественно, все было 
бы короче, но ЕиЙ РВочЫе 
Еетиавоп — это уже устоявшаяся 
традиция, нарушать которую никто 
не собирается. За сим позвольте 
откланяться. 


Бурдыко Алексей ака КМЕЗ 


9:40,79/4 | 12:06,57/4 | 13:32,95/4 |6:07,20/ 


ОБА 
[ОаБобрович Игнат _. _ Е!В-Веег _________ Минск Ров К | РА _ | РА | РА | РА [ РА [| РА | РА | РА | РА | 
Лучшее время на СУ: Немцев Егор (1, 2, Зиб), Виктор Горбач (4), Пилецкий Кирилл (5), Федецов Дмитрий (7, 8 и 9). У — управление, К — клавиатура, Р — руль и педали, Отстав. — 
отставание, РА — результат аннулирован 


1 СУ — 2:05,59 2 СУ — 1:55,48 3 СУ — 0:52,86 4 СУ— 2:05,18 5 СУ — 2:33,47 6 СУ — 2:21,61 7 СУ — 1:24,97 8 СУ — 2:34,23 


Личный зачет 
Гонщик 
Федецов Дмитрий 
Немцев Егор 
Пилецкий Кирилл 
Горбач Виктор 
Романенко Юрий 
Ковалевский Николай 
7 |Писок Алексей 
Садовщиков Александр 
Мисюк Сергей 
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Первенство команд 
Команда 
МРЕК Баста 
Виртуальные радости 
Кпа Каста 
4 |СадКо / АА 
М. Зрой Типта Сещег 
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Неофициальный зачет 


Город 
Минск 


ВЕ 
т 


Победы 
Пилецкий Кирилл 
Немцев Егор 
Романенко Юрий 
Федецов Дмитрий 

Лучшее время на СУ 
Немцев Егор 
Пилецкий Кирилл 
Федецов Дмитрий 
Романенко Юрий 
[6 [Ковалевский Николай _\|1 | 


Следующий этап чемпионата — 
выездной. Гонка "Ралли Италии 
ОМА" пройдет в субботу 10 ноября в 
Орше! Программа проведения эта- 
па вг. Орша (ул. Комсомольская, 16. 
Клуб МРЕВН. Т. (02161)2-12-42.): 
11:45-12:00 — регистрация участни- 
ков. 
12:00-14:00 — проведение зачет- 
ных заездов. 
14:00—14:30 — подведение итогов и 
награждение победителей. 


В88 
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7:41,74 
7:43,77 
7:46,84 
7:47,79 
8:53,94 


7 октября в компьютерном клубе 
шзюе прошел чемпионат по 
Эагсгай (Вгоод\У\аг) 1х1. Играли на 
картах 10$ Тетре, Ойе З!гай$, 
Амаку. По правилам нужно было 
проиграть два раза, прежде чем 
окончательно выйти из борьбы за 
первые места. Чемпионат собрал 
много сильных игроков: Мехё, Уойп, 
Оею, О'Ем, АзН, Меугох, Оезгоуег, 
Спобо, СюБе, Знеатег, Сазрег, 
Мазоп, Зопк, Мзег, Вгат, Зрта, 
Эйма, МЛМ, Сюмл, Зрапак, Твап, 
Рапют,  Апде, — Гегофаегапсе, 
Упкит, Ехесщог. Пришло человек 
30. Могло прийти еще больше, но 
копичество игроков было ограниче- 
но (не более 32). Так что, как ви- 
дим, З{агсгай не утратил своих фа- 
натов, а жанр этот приобретет их 
еще больше с выходом \\/агЗ. 

Хочется отметить в целом непло- 
хой уровень игры участников (сра- 
жались до последнего и варианта 
"2 зила и раш батонами“ не было 
=]), а в особенности таких игроков, 
как Апде! (дошел до полуфинала 
финеров), СиоБе (проиграл Мех у, 
но имел все шансы на победу), 
Вгат (хорошо играет вариант 
ргоюз5\/ етап). 


В итоге первые места располо- 
жились следующим образом: 

1. зТ_Мех{МС (клуб Зеайи) 

2. зТ_бабпокМС (клуб ЗеаНИ) 

3. [оМ/Меугох(клуб К\Уаг2аг) 
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Виртуальные радости 
№10, октябрь, 2001 год 


боитег-з{Ке: сопеиоп Гего 


синглалеерная реинкарнация знаменитой игры 


Соштег-Эшке, начинавшийся как 
простой мод, который можно было 
скачать из Сети, перерос в насто- 
ящий феномен, привлекающий 
каждый день все новых и новых 
игроков. Однако не каждому до- 
ступна возможность оценить все 
многочисленные и несомненные 
достоинства Соитмег-ЗКе, пока 
игра оставалась лишь в мульти- 
плеерной версии. Теперь ждем 
одиночной. 


Итак, что же может получиться? Фа- 
наты сетевой версии, Вас уже проби- 
рает дрожь и крик “На что замахну- 
лись" рвется наружу? Спокуха, тылы 
надежно прикрыты конторой \Уа№е 
ЗоЯ\маге. Эти поистине золотые моз- 
ги (правда, в сотрудничестве с 
Сеафох ЗоЙмаге) ответственны за 
разработку таких великолепных про- 
ектов, как На#-Ше: Вме ЗЫ и На 
Ше для Р$2 (выйдет совсем скоро), 
заняты сейчас созданием совершен- 
но нового Соитег-Упке — Сопайюп 
Сего. 

"Мы собираемся создать новый 
С$, который, будучи ориентирован 
на одиночное прохождение, заставит 
Вашу кровь бежать по жилам с такой 
же скоростью и насытит ее адрена- 
лином в таком же количестве, что и 
мультиплеерная версия, — объясня- 
ет Даг Ломбарди (боид Коп\фагой, 
главная шишка по связям с общест- 
венностью фирмы Маме 
Емейаттеп". — Новые карты, клас- 
сы игроков и хлопушки, представлен- 
ные в синглплеере, будут доступны и 
в сетевой игре, но мы не намерены 
кардинально менять мультиплеер — 
просто добавим пару мужских игру- 
шек и новых локаций". Сопайюоп Хего 
была разработана в оригинале ком- 
панией Нодие Етейаттег. По оп- 
ределенным причинам завершить 
разработку эти ребята не смогли, и 
будущий хит оказался в надежных и 
цепких руках Сеафох ЗоЙ\маге. 

Соищег-Эшке: Сопайюп Сего в 
этом году была представлена на по- 
пулярной выставке ЕЗ, однако, к 
большому сожалению, информации 
об игре практически не было. В про- 
цессе поиска сих засекреченных, но 
безумно интересных сведений о С$ 
и было найдено интервью РСАСМ с 


Рэнди Пичфордом (Рапду РисНЮгд), 
президентом и ведущим дизайнером 
Сеафох ЗоНмаге, которое и предо- 
ставляется в данной статье. 


А не выйдет ли неразберихи в 
том, что Соитег-Эмке: Сопайюп 
его разрабатывается не только в 
качестве игры на одиночное про- 
хождение, но и как апгрейд для су- 
ществующей тийрауег версии? 
Вы уверены в своих силах? 

Ха, да мы круты как яйца после пя- 
тиминутной варки. СопаИюп Хего — 
это мощный адреналиновый кок- 
тейль из геймплея мультиплеерной 
версии и новых фишек, как то: ору- 
жие, карты и многое другое. Раз мы 
что-то взяли из сетевой версии, то 
не удивительно, что мы решили дать 
взамен все новые локации и пушки 
— ктому же мы столько сил потрати- 
ли на их разработку. 


А какая проблема вызвала наи- 
большие затруднения при разра- 
ботке Соитщег-ЭУКе: СопдИюоп 
его? 

Главным барьером, цепляясь за 
который мы не раз бились носом о 
землю, явилось сохранение того воз- 
буждения и накала игры, которые 
так явно чувствовались в оригиналь- 
ном Соитег-ЭКе. Как сейчас дела- 
ется в большинстве шутеров от пер- 
вого лица? Правильно, героя-оди- 
ночку со стальной башкой и реакци- 
ей, позволяющей ему сбить плевком 
муху на лету, ставят против целой 
армии злобных монстров, которые 
только и смотрят, как бы подгадить 
Вашему парню. Соитег-Э ке пред- 
лагает куда более приятный, на мой 
взгляд, вариант, когда весь геймплей 
концентрируется вокруг тактики, 
стратегии и способности действо- 
вать в команде, без всяких там ис- 
следований структур лабиринтов и 
решения головоломок, рассчитан- 
ных на дитя трехлетнего возраста. 
Мы создали синглплеер, в полной 
мере дающий проявиться Вашим 
тактическим талантам. 


А Вы не боитесь, что одиночная 
игра физически не сможет воспро- 
извести дух мультиплеера? 

Куда больше меня волнует огром- 


Аеп у. Ррефатог 2 


Жанр: асйоп (ЕР5$). 

Разработчик: Мопой. 

Издатели: Зегга Зав, Рох 
июмегасв\е. 

Дата выхода полной версии: ко- 
нец 2001 года. 

Объем демо-версии: 56,1 Мбайт. 
Системные требования: УЛпдомз 
95/98/МЕ/2000/ХР, Репйит 1 450 
(рекомендуется Р Ш 500), 128 
Мбайт ОЗУ, пез) — видео- 
карта с 16 Мбайт ОЗУ (рекомен- 
дуется 32 Мбайта, ОнесХ 8.0+, 
100 Мбайт на жестком диске (200 
Мбайт яо время инсталляции). 


Не успело пройти нескольких меся- 
цев после выхода Апеп Везитесвоп 
(на РауЗЧаноп), а Рох 1щегасвуе уже 
приготовила всем любителям чужих 
новый подарок — А\УР 2. Полную 
версию игры нам обещают аккурат к 
концу 2001 года, ну а пока, чтобы 
ф удовлетворить ‘любопытство фэнов, 
Рох !Мегасёуе выпустила играбель- 
ную демку, в которую входит целый 
уровень из будущей игры, вот о нем- 
то мне и хотелось бы рассказать... 
Итак, в демо-версии доступен 
один уровень, четыре вида оружия 
(в полной версии нам обещают не 
меньше девяти), а также один из 
сценариев прохождения, но давайте 
обо всем по порядку... 

Вообще, новая часть Айеп \егзиз 
Р'едаюг мало чем отличается от 
своих предшественниц: АНнеп у5. 
Ргедаюг 1 на РС, а также Ап 
Тпиюду и Айеп Аезитесвоп на 
ож меизменный 


вид от первого лица а-ля Ооот- 
О@цаке и неизменные темные уров- 
ни, населенные всякой нечистью, в 
данном случае Чужими, все тот же 
стандартный до вязи в зубах 
геймплей — все сводится к хожде- 
нию по этим самым уровням, соби- 
ранию различных карт-ключей и от- 
крыванию дверей, а также попутно- 
му отстрелу ненавистных чужаков, 
которые валятся на бедного игрока 
пачками, отнимая у него здоровье и 
нервные клетки. И, в общем-то, ува- 
жаемые, новая ила не исключе- 
ние... 

Ну, вначале пара слов о графике. 
Хотя разработчики и уверяют нас, 


ное число игроков, которые очень 
интересуются содержанием и сти- 
лем игры в Соищег-ЭкКе, но не име- 
ют возможности насладиться всем 
этим. К тому же Сопайюп Сего дела- 
лась вовсе не как замена оригиналь- 
ного С$, а в качестве дополнения к 
нему. В СР Вы будете играть на про- 
хождение по сюжету. Сюда также бу- 
дут добавлены и награды, что, по-мо- 
ему, просто здорово. Также новая 
версия предоставила нам уникаль- 
ную возможность вынести на свет 
публики новые технологии, новые 
возможности и новое содержание, 
причем со всеми этими новыми илу- 
ками смогут экспериментировать и 
любители сетевой игры. 


Всем совершенно ясно, что всех 
любителей Соитег-ЗКе игра при- 
влекла именно предоставляемой 
возможностью ощутить плечо со- 
юзника — командным взаимодей- 
ствием. Что же внесено Вами в иг- 
ру на одиночное прохождение, что 
сделает ее такой же притягатель- 
ной? 

В Сопа#оп Сего игрока ждут куда 
как большие эмоциональные пере- 
живания. Провал повлечет за собой 
куда как большие последствия, а ус- 
пех — вознаграждение. Например, 
при игре за контр-террористов у Вас 
будет возможность заслонить невин- 
ного человека от пули и ценой своей 
жизни спасти его. Или играйте за 
противную сторону — и ощутите в 
полной мере то чувство безысходно- 
сти и невозможности защитить своих 
комрадов из-за плохой оснастки, 
явившейся следствием того, что пре- 
дыдущие миссии значительно умень- 
шили толщину кошелька. Все эти ве- 
щи нигде, кроме как в СопаЙюп 2его, 
ранее не использовались и должны 
обязательно достигнуть своей цели 
— сделать игру максимально эмоци- 
ональной и захватывающей. 


Будет ли у людей возможность 
вместе проходить СопдИюп Сего? 

Хмм, я так отвечу на Ваш вопрос. 
Мы так разрабатывали А!-характе- 
ры, чтобы их можно было включить в 
сетевую игру. Также при игре по се- 
ти Вам будут доступны новые типы 
миссий. Однако, весь долгий и труд- 


что вторая часть делается на новом 
движке, если честно, я не вижу ни- 
каких графических новшеств по 
сравнению с первой частью — гра- 
фика осталась на том же уровне. 
Геймплей также фактически не 
изменился по сравнению.с предыду- 
щими играми про Чужих, хотя пара 
нововведений все же есть. Во-пер- 
вых, теперь у каждой двери’ есть 
электронный замок, который обяза- 
тельно нужно активировать, чтобы 
эта такая-рассякая дверь наконец- 
то открылась и мы смогли пройти в 
следующее помещение (такая возня 
с этими дверьми, доложу я вам: по- 
дошли к двери, повозили по столу 
мышкой... ага, загорелся зеленый 
квадратик, теперь можете нажать 
кнопку изе, в данном случае Е, и 
дверь откроется). Спешу заметить, 
что открыты далеко не все двери, и 


ный процесс создания собственной 
команды, возможность тренировать 
их для улучшения боевых навыков и 
умений, накопление денег на более 
современную защитно-убойную ос- 
настку, выполнение и подготовка 
миссий только за одну из сторон — 
все эти возможности будут доступны 
лишь для синглплеера. Хотя работа 
еще не завершена. 


В дополнение к стандартным 
картам/миссиям — Соищег-ЭшкКе 
(всем известные спасение залож- 
ников, обезвреживание бомбы и 
эскорт МР-персоны), могут ли фа- 
наты ожидать новых типов мис- 
ий? 

Есть множество новых типов мис- 
сий и инструкций, которые Вам нуж- 
но будет выполнить на каждой из 
карт. В синглплеере девять из десяти 
целей — совершенно новые, выпол- 
нить многие Вам позволят лишь спе- 
циальное снаряжение и соответству- 
ющие боевые умения. Естественно, 
каждая карта полностью поддержи- 
вается для игры по сети, но вот коли- 
чество целей резко подсокращается. 


Последние новости об игре до- 
несли до нас информацию о том, 
что у игрока НЕ будет возможнос- 
ти контролировать компьютерных 
сотоварищей во время миссии. У 
каждого А|-юнита будет его собст- 
венный скриптовый интеллект. Это 
действительно так? А что насчет 
простейших команд вроде "При- 
крой меня“ или “Держать пози- 
цию"? В Соитщег-ЗКе были боты, 
которые следовали Вашим прика- 
зам. Намечается ли что-нибудь по- 
добное в С2? 

Дружественные характеры из Ва- 
шего отряда будут отвечать на ра- 
дио-обращение и, более того, в СЁ 
добавлены некоторые специфичес- 
кие, не появлявшиеся ранее коман- 
ды. Работа одним отрядом является 
важнейшей частью геймплея 
Соитег-Зке: Сопот Сего, и для 
эффективного следования принципу 
“Один за всех и все за одного" необ- 
ходимо полное взаимопонимание. 
Для достижения этого в игре предус- 
мотрен весь требуемый спектр ко- 
манд и сообщений. 


Вы все еще собираетесь вносить 
новые типы контр-террористов? 
Этот вопрос можно задать и по от- 
ношению к террористам. 

Да, это уже сделано, поэтому 
будьте готовы к встрече с новыми 


на первых порах все будет сводить- 
ся к проверке всех подряд дверей, 
большая часть из которых закрыта. 

Вообще, в демо-уровне вам будет 
необходимо выполнить всего одно 
задание: найти панель управления 
системой защиты и активировать 
ее. А активировать ее можно только 
с помощью специального хакерско- 
го набора, вызываемого кнопкой Н. 
Как только панель активируется, го- 
товьтась к первой схватке — чужие 
не заставят себя долго ждать, по- 
этому быстрей прячьте этот так на- 
зываемый хакерский набор, кото- 
рый занимает у вас место оружия 
(хмм... и зачем он вообще нужен?), 
и приготовьтесь к сражению... Ну, а 
далее все традиционно, как и пола- 
гается в играх этого жанра — уби- 
ваем Чужих, собираем оружие и па- 
троны и решаем головоломки. Что 


как террорами, так и лицами, им 
противодействующими. В дополне- 
ние к новым типажам созданы не- 
сколько видов униформы, что позво- 
пит игроку слиться практически с лю- 
бой местностью: от джунглей и пус- 
тыни до заснеженных и урбанистиче- 
ских пейзажей. Также по мере про- 
движения по игре в ней будут появ- 
ляться специфические уникальные 
персонажи, некоторые будут сра- 
жаться с Вами плечом к плечу, вто- 
рых надо будет защитить, третьих — 
уничтожить. Каждый из этих персо- 
нажей будет иметь присущий лишь 
ему внешний вид. Итак, соединив но- 
вые типы юнитов, многообразие эки- 
пировки и появление уникальных ха- 
рактеров, мы получим более 160 
различных комбинаций, доступных 
игроку. Что действительно заслужи- 
вает восхищения — все это многооб- 
разие доступно как для одиночной, 
так и для сетевой игры. 


С тех пор, как разработка 
Соитег-ЭкКе: СопаЙюп Сего попа- 
ла в Ваши руки, не изменились ли 
планы касательно использования 
нового оружия, о котором мы так 
часто слышали ранее? Как, напри- 
мер, Рапсог ЗаскКлаттег и 357 
Мадпит? Может, Вы планируете 
добавить что-либо новое? Или, на- 
оборот, убрать уже имеющееся? 

Если уж мы начали разговор про 
оружие, то мне хотелось бы упомя- 
нуть о том, чем мы руководствова- 
лись при разработке моделей: 

Баланс. Баланс играет первосте- 
пенную роль в С$. Нам бы не хоте- 
лось, чтобы появилось что-то, & 
может нарушить шаткое равнове...,- 
между возможностями террористов 
и контртеррорисов. 

Реализм. Хотелось бы, чтобы все 
представленное оружие соответст- 
вовало по внешнему виду и боевым 
параметрам реально существующим 
образцам. 

Фантазия. Большинство из сущест- 
вующего в С$ предоставит Вам воз- 
можность почувствовать себя в шку- 
ре героя кинобоевика. Мы добавипи 
пару пушек, которые считаем обяза- 
тельными для хорошего боевика. 

Стратегия. Не меняя радикально 
парадигм С$, мы желаем добавить 
оружие, которое позволит находить 
новую тактику и новые решения для 
стандартных тактических игровых 
ситуаций. 

Полагаясь на эти базовые пункты, 
мы приходим к огромному списку по- 
тенциальных кандидатов на "новую- 


же касается аптечек, то их вам 
взять с собой не удастся — если со 
здоровьем туговато, подойдите к ап- 
течке, нажмите кнопку зе — и здо- 
ровье восстановится до максимума, 
аптечка же останется лежать на ме- 
сте, и если снова подпортите здоро- 
вье, возвращайтесь обратно к этой 
злополучной аптечке и... ну, вы по- 
няли — в общем, аптечки с собой 
брать нельзя (и почему? так бы бы- 
ло гораздо удобнее), и это, конечно, 
минус. 

Теперь о сценариях прохождения 
игры: в полной версии вы можете 
проходить игру как за человека, так 
и за чужого или хищника, правда, в 
демо-версии доступно лишь за чело- 
века. Разработчики обещают нам 
не только одиночную, но и сетевую 
игру, где вы можете сражаться либо 
в командной игре (например, не- 
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пушку-в-игру". Список был проверен 
и перепроверен, проведено множе- 
ство тестов и завершено несколько 
жарких споров, пока, наконец, не 
была составлена превосходная кол- 
лекция новых "мужских игрушек". 

Все, кто играет в мультиплеер- 
ную версию, просто не выносят 
А\М/Р Зпрег АМе, заранее догова- 
риваясь не использовать ее в игре 
и считая, что с подобным оружием 
могут бегать лишь ламеры, кото- 
рые больше ни на что не способны. 
Останется ли эта винтовка в 
Сопайюп 2его? 

АМ/Р очень мощное оружие, но 
она потребует огромного количества 
времени для тренировки, если Ваш 
отряд хочет использовать ее эффек- 
тивно. Она имеет некоторые недо- 
статки, но вовсе не является "всем- 
сейчас-покажу-кузькину-мать", кото- 
рой была окрещена. В любом случае 
при игре на прохождение в Соп@юп 
Сего АМУР потребует куда более бе- 
режного и депикатного обращения, 
чем остальные виды оружия, и все 
из-за того, что она может быть поис- 
тине смертоносна в умелых руках. 
Поэтому в наши планы не входит уб- 
рать из игры ни А\У\УР, ни какую-либо 
другую пушку. 


А что Вы можете сказать насчет 
обещанного зресаюг мода? 

С помощью зресеюг мы собира- 
емся внести в геймплей Сопайюп 
Сего несколько классных штук. Мы 
используем ортогональный вид на 
карту для представления брифингов 
и целей миссии. Это стало возмож- 
ным благодаря новым технологиям, 
разработанным для вышеупомянуто- 
го мода. Большинство преимуществ 
глаза, к сожалению, не используется 
в синглплеере, однако у нас есть на- 
мерение использовать эти техноло- 
гии для создания в игре совершенно 
чумовой камеры. 


Соитег-ЭКе начинал как бес- 
платный, скачиваемый из Интер- 
нета мод, переросший впоследст- 
вии в полноправный продукт роз- 
ничной продажи. Последует ли по 
этому пути и СопдИюп Сего? 

Полная версия СХ будет с самого 
начала продаваться за деньги. Одна- 
ко, в Сеть будет выставлен бесплат- 
ный патч, который сделает онлайно- 
вый Соищег-ЭКе полностью совме- 
стимым с сетевыми компонентами 
Сопаюп 2его. 


Дмитрий Рыжиков 
_ ЕЕ Е ЕАН | 


сколько людей на несколько чужа- 
ков), пибо в режиме деатаюй 
(каждый сам за себя). 

Оружия в демке четыре вида: 
нож, пистолет, шотган и автомат, 
правда, в полной версии нам обе- 
щают не меньше девяти. Что же ка- 
сается демо-версии, то здесь луч- 
ше всего использовать автомат — 
это наиболее эффективное и мощ- 
ное оружие, которое пучше всего 
использовать против нескольких 
чужаков (а они только так и напада- 
ют, будь они неладны), так хоть, по 
крайней мере, больше шансов, что 
схватка не закончится фатальным 
для вас исходом... 

В общем, нас ждет новая игра 
про чужих, которая, несмотря на 
небольшие недостатки, придется по 
вкусу всем поклонникам игр про 
чужих, да и просто любителям жан- 
ра асйоп. 


Андрей Егоров 
едогом @ ${е!5Ауег.ги 
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Вы знаете МсгозоК? Ну как же, там 
еще Билл Г. работает. Так вот с не- 
давних пор корпорация всерьез заня- 
лась играми. И издателем в несколь- 
ких проектах была, и приставку ХБох 
выпускает. Причем все проекты от 
Мсгозой — это качественно сделан- 
ные игры, которые, может, и не со- 
вершили революции в игровом мире, 
но вот кошелек дяди Билла точно по- 
полнили. И вот мы можем лицезреть, 
как Метозой стремительными шага- 
ми врывается на новый для себя ры- 
нок компьютерных ролевых игр. Пер- 
вой ласточкой был АзПегоп`$ Сай. Я в 
это игровое чудо не играл (ну грешен 
— скем не бывает), да и не с нашим 
Интернетом в онлайновые РПГ иг- 
рать. Но ват вторую ласточку, кем яв- 
ляется Оипаеоп Зеде, я точно не 
пропущу, ибо проект обещает быть 
интересным. Для разработки этого 
чуда игровой мысли Мюгозой пригла- 
сила девелоперскую контору под на- 
званием Саз Ромегед Сатез, кото- 
рая разработала популярную страте- 
гию То! Аппййавоп. Игра эта была 
очень даже неплохой. Так что есть 
повод надеяться на успех будущего 
игрового проекта. 

Жил-был один добрый молодец в 
Королевстве ЕНЬ. Жил спокойно и, 
как водится, никого не трогал. Колол 
дрова, воду носил, как проклятый па- 
хал по пять гектаров земли. Трудил- 
ся на благо Отечества, никому слова 
плохого не сказал и был вообще про- 
сто душкой. Однако недолго осталось 
в спокойствии жить нашему доброму 
молодцу, ибо трижды распроклятый 
Лорд Тымы в недрах земли ужасную 
вещь надумал: захватить власть всю 
земную в свои немытые руки да из- 
вести со свету белого все живое. И 
вот однажды, рубя дрова молодецки- 
ми взмахами топора, герой почувст- 
вовал что-то неладное. Так и есть, 
монстры сзади крадутся. Простой че- 
повек взял бы да убежал, пока кости 
целы. Но наш-то орел не такой. Посе- 
му бестий буйных он, понятное дело, 
порубал на кусочки, а дальше и не 
знает, что делать. Повесил буйну го- 
лову молодец и стал думу крепкую 
думать. Долго ли коротко он думал, 
исторически достоверным источни- 
кам не известно, однако они знают, 
что надумал он в странствие долгое 
отправиться да надавать Лорду Тем- 
ному по рогам хорошенько, чтоб лю- 
дей добрых не трогал. А чтобы весе- 
лее странствовать было, решил он с 
собой набрать целую бригаду, таких, 
как он, больных на голову. Вот, соб- 
ственно, это и был сюжет. Конечно, 
это вам не Рапезсаре Топтет, но 
что-то действительно стоящее тут 
придумать сложно. 

А теперь перейдем к основе любой 
игры: то есть к геймплею. Путешест- 
вуя по королевству ЕГБ, к вам может 
присоединиться до девяти чеповек. 
Но это еще не все: для перетаскива- 
ния различного хабара, который ва- 
ша партия честно (а может, и не сов- 
сем честно) заработала, вы сможете 
нанимать носильщиков, чтобы те тас- 
кали на себе все ваше добро. Либо 
кто-то из вашей команды будет от- 
правляться в город продавать все ве- 
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щи. Как только он дойдет до города, 
перед вами откроется окно купли- 
продажи (а то еще не хватало, чтобы 
боты за вас торговались), а потом он 
вернется в вашу приключенческую 
бригаду. Неплохо, а? Такого еще не 
было ни в одной РПГ. 

Также в игре применена техноло- 
гия сопёпиоиз мойЧ 1есипоюоду. Что 
это такое? Ну, к примеру, идете вы 
по лесу и вдруг решили спуститься в 
пещеру. И вот сидите вы за своим 
компом да смотрите на надпись юад- 
119 и думаете, когда же эта чертова 


локация загрузится. А с новой техно- 
логией такого не будет. Двигатель- 
ная сила науки придумала разделить 
игровой мир на несколько игровых 
зон. По мере продвижения пройден- 
ные зоны будут высвобождать па- 
мять для новых и сохраняться на же- 
стком диске, что по замыслу разра- 
ботчиков 0$ должно ускорить про- 
цесс путешествий и существенно 
приблизить игровой мир к реальнос- 
ти. Путешествуя по королевству, 
вам, конечно, придется сражаться со 
всякой нечистью. Монстров обещают 
аж 100 штук, а то и больше. За каж- 
дую тварь будут давать некоторое ко- 
личество экспы, которую игрок смо- 
жет потратить на продвижение в 
уровне. Стоит упомянуть, что клас- 
сов не будет. Своего героя можно бу- 
дет прокачивать в любом направле- 
нии. Хотите вора с файрболом за па- 
зухой — пожалуйста, мага в тяжелой 
броне, который к тому же и заклина- 


ния украсть сможет, — тоже нет про- ° 


блем. Только бы экспы хватало. Бои 
будут реалтаймовыми, но с возмож- 
ностью постановки на паузу в любой 
момент времени (как в Ваюиг$ бСае 
1-2). Кстати, в процессе боя ваш пер- 
сонаж от больших повреждений не 
скончается на месте, а просто упа- 
дет на землю и не сможет продол- 
жать бой. А вы попозже сможете его 
подлечить. Хотя если вас треснет 
здоровенный элементаль камня, то 
от такого удара вы вряд ли оправи- 
тесь. Реализм, понимаете ли, страш- 
ная штука! 

Что у нас там дальше? А вот: хотят 
стратегию с РПГ объединить в плане 
интерфейса. Подобное сочетание 
уже неплохо себя зарекомендовало. 
Стоит вспомнить хотя бы "Проклятые 
Земли" — хитовую игру от россий- 
ской компании М№ма!. Управлять там 
было действительно легко. Хотя у 
комбинации ВРС + НЯТЗ и есть ярые 
противники, я считаю подобный под- 
ход правильным. 


Ну, а чтобы истреблять всю жив- 
ность, разработчики приготовили 
просто горы оружия, доспехов и 
спеллов. Начинать вы будете в про- 
стой рубашке и штанах, ну а позже 
вы сможете купить в лавке или до- 
быть в бою более крутые доспехи. 
Кстати, в отличие от некоторых пру- 
гих игр, в 0$ доспехи ломаться не бу- 
дут. Дескать, нечего отвлекаться от 
изрубания монстров в капусту. А для 
тотального вырезания местного на- 
селения предусмотрены и топоры, и 
мечи разного калибра, а также дуби- 
ны, волшебные посохи и т.д. Посоха- 
ми смогут пользоваться исключи- 
тельно волшебники с высоким уров- 
нем, они смогут вложить в посох за- 
клинание и многократно его исполь- 
зовать. В общем, скучать не придет- 
ся. Не известно только, как все это 
добро будет надеваться: в отдельном 
окне инвентори, где будет кукла пер- 
сонажа, на которую все очень любят 
надевать разные побрякушки, или 
надо будет идти в специальное место 
(как все в тех же "Проклятых Зем- 
пях"). Как и в любой уважающей себя 
фэнтези, в 0$ будут заклинания. Уже 
известно, что их будет 100. Исполь- 
зоваться они будут как обычно: на- 
шли свиток, записали в книгу закли- 
наний — и кастуйте себе на здоро- 
вье. Предусмотрены различные шко- 
лы заклинаний: волшебство природы, 
боевое волшебство и волшебство 
чувств. А кому покажется этого мало 
— флаг вам в руки. Открываете ре- 
дактор, который будет поставляться 
вместе с игрой, и клепайте там 


столько заклинаний, квестов, карт, 
сколько вашей душе угодно будет. 
Что касается ИИ, то и тут нас ждет 
сюрприз. Приведу цитату самого 
Криса Тейлора: "Я знаю, что многие 
любят говорить о том, что в их играх 
просто потрясающий искусственный 
интеллект, но СР@ добилась дейст- 
вительно хороших результатов. На- 
пример, вы сражаетесь с монстрами, 
и одного члена вашего отряда убива- 
ют. Монстр может схватить меч, ко- 
торый был у вашего напарника, и 
убежать куда-нибудь вместе с ним. А 
вам придется искать его, чтобы най- 
ти свой меч". Обещают, что твари по- 
умнеют настолько, что смогут орга- 
низовать на вас засаду, а также пре- 
следовать вас по всему миру, пока 
вы не изволите отправить представи- 
теля местной фауны на тот свет. Что- 
то слабо верится. Уж сколько было 
обещаний сделать компьютерных 
болванов хоть немного смышленей, 
но, увы и ах, почти всегда получа- 
лось одно и то же: монстры, как толь- 
ко увидят вас, с радостным гиканьем 
кидаются к вам навстречу и немину- 


емо встречают свою смерть. Хотя 
МесгозоН просто так бы за это дело не 
взялась. Значит, есть в этой игре не- 
сколько изюминок. Среда обитания 
персонажей будет интерактивной: 
всякие зайчики и остальное зверье 
будет бегать вокруг и пугаться ваше- 
го присутствия, с любым МРС можно 
будет завести мирную беседу о пого- 
де, о местных монстрах и об осталь- 
ных геройских делах. Вот так вот... 

Кстати, насчет пейзажа. Для игры 
был специально сделан свой ЗО дви- 
жок. Крис Тейлор клятвенно заверя- 
ет. что этот движок — самый что ни 
на есть революционный. Будут под- 
держиваться все современные наво- 
роты: реалистичные тени, система 
эффектов частиц (туман, огонь, во- 
да), динамическое освещение, про- 
двинутая система движения персо- 
нажей. В общем, СеГогсе без работы 
не останется. С камерой тоже про- 
блем не должно быть. Она будет аб- 
солютно свободной, и вы сможете с 
ней делать абсолютно все, что вам 
заблагорассудится: вращать, накло- 
нять, масштабировать. А вот насчет 
продвинутой системы анимации как- 
то слабо верится. Я смотрел видео из 
этой игры и ничего сверхъестествен- 
ного не увидел. Ну махает себе герой 
мечом, причем весьма однообразно 
и нудно, ну ложатся снопами скеле- 
ты, и никакой там продвинутой систе- 
мы движений и не видно. А вот окру- 
жающую среду сделали красиво, ни- 
чего не скажешь. И деревья краси- 
вые, и ландшафт. 

И напоследок про Му@рауег. Он 
будет. Мало? Играть можно будет по 
АМ и по Интернету на М$ 2опе. 
Поддержка до 10 челевек на сервере 
(вполне неплохо, обычно эта цифра 
8). Будет три вида сетевых баталий: 

1. Короткая игра (типа убей их 
всех или Саршге 1е Над). 

2. Карта построена в виде круга. В 
середине город, в котором люди смо- 
Гут закупать амуницию, объединять- 
ся в партии и т.д., а вокруг дремучие 
леса, где полно всякой живности. В 
общем, это нечто мини-подобия 
Убта Опте. 

3. Самый простой. Вы путешеству- 
ете вместе с такими же игроками, 
как и вы, по игровому миру. 

Каков же итог? Революция в жан- 
ре РПГ? Сомневаюсь. Качественно 
сделанная игра, у которой будет 
большой процент продаж? Вполне 
возможно. Я думаю, игра стоит того, 
чтобы ее ждать. Даже если ребята из 
Саз Ромегед Сатез сделают в рели- 
зе хотя бы половину от запланиро- 
ванного, то игра получится, по край- 
ней мере, весьма интересной. А вот 
Крис Тейлор уже уверен в успехе 
проекта. На официальном сайте игры 
уже сказано, что любой покупатель 
сможет вернуть свои деньги назад, 
если игра ему не понравится (инте- 
ресно, буржуям придется каждому 
покупателю компьютер отдельный 
предоставлять, чтобы тот смог оце- 
нить все прелести игры не отходя от 
кассы?). Стоит отметить хотя бы то, 
что игра была весьма положительно 
оценена на прошедшей ЕЗ. Релиз 
был запланирован на осень 2001г. 
Но потом его перенесли на более по- 
здние сроки. Какие именно, офици- 
ально не сообщается, но предполага- 
ют, что на весну 2002 года, посколь- 
ку это была прежняя дата релиза. 
Так что будем надеяться, что 
Рипдеоп Зеде не постигнет участь 
долгостроев от Вага. 
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АНОНС 


Мог ОЕ АМагсгай — Мои 


ВИ272аг выбрала для своего‘ново- 
го проекта очень удачное рабочее 
название (вполне возможно, что к 
выходу игры оно поменяется) — 
аббревиатура УМо\М\ (М/опаз СЁ 
\М/агсгаН) приятно звучит, легко за- 
поминается и символизирует то, 
что, по мнению "Близзард*", дол- 
жен сказать каждый сыгравший в 
\М/о\М:: "Вау, как же это круто!"... 


Новая ММОВР@ 

ВИ2агд серьезно заинтриговала игро- 
вую общественность, когда несколько 
месяцев назад заявила о том, что их 
новый проект будет анонсирован и по- 
казаа на  ЕмореапСотриегТга- 
Чеброми. Почти сразу по сети пронес- 
лись слухи о том, что, дескать, новый 
проект ВЁ2агА это Загсгай 2. Ан нет 
— на ЕСТЗ был анонсирован \М/ога$ 
ОГ\агсгай, новый глобальный онлай- 
новый проект от одного из несомнен- 
ных лидеров индустрии. Маззме- 
Ми@р!ауегОптипеРоеР!аутдСатез 
(ММОВРС), или глобальные мульти- 
плеерные онлайновые ролевые игры, 
явление довольно популярное. Стоит 
вспомнить про самую популярную иг- 
ру жанра — Уйта Оп#пе. Тысячи и 
тысячи людей, проводящих дни и ночи 
в виртуальном мире, огромный мир, в 
котором каждый волен делать то, что 
ему нравится: убивать, торговать, до- 
бывать... \М/о\М/ должен составить кон- 
куренцию Уйтее (хотя это у него вряд 
ли получится, почему — смотрите ни- 
же), атакже вывести фирму на весьма 
прибыльную сцену ММОНРС@ — благо 
опыт по организации больших онлай- 
новых игровых сервисов есть 
(ВаМе.пе\). Схема — организации 
ММОВРС проста: покупаете коробку 
(п$) и потом каждый месяц платите 
еще х$ за возможность игры на офи- 
циальных серверах. Разумеется, есть 
разнообразные годовые подписки и 
прочее, но все это уже тонкости. Если 
учесть размах, с которым это плани- 
руется реализовать, то можно пред- 
ставить, какие колоссальные суммы 
потекут в карман Вага... 

Что будет В 
Работа над УМо\/ ведется больше года, 
и за это время программисты успели 
создать весьма и весьма приятный 
трехмерный движок. Четкие, яркие, 
детализированные текстуры вкупе с 
прекрасной анимацией персонажей 
уже сейчас радуют глаз (посмотрите 
ЕСТ$`овский трейлер), а пейзажи про- 
сто поражают воображение. Полиго- 
нов в сценах наблюдается прямо-таки 
невообразимое количество — посмо- 
трим, какая машина понадобится для 
нормальной безтормозной игры %). В 
том, что движок будет многократно 
улучшен и оптимизирован, можно да- 
же не сомневаться — я уверен, что 


Прекрасная дама с мечом и её инвентарь 


графика обязательно будет на высоте. 

И еще пара замечаний относитель- 
но графического исполнения. В игре 
будут камеры от первого и третьего 
лица, а также занятная особенность: 
если ваш герой в режиме "от третьего 
лица” будет что-то делать прямо пе- 
ред собой (например, рубить супоста- 
та), то дабы не лицезреть его (ее) му- 
жественную (женственную) спину, фи- 
гура героя станет прозрачной, чтобы 
не мешать обзору. Грамотно приду- 
мано, ничего не скажешь. Графика 
это, конечно, хорошо, но ведь в АР@ 
главное не она, а играбельность, то 
бишь качество игрового процесса. По- 
смотрим, как в У/о\/ будут обстоять 
дела с геймплеем. Из интервью и про- 
чих неявных фактов можно с большой 
долей уверенности предположить, что 
геймплей покажется “хардкорным" 
ролевикам слишком простым, "попсо- 
вым"; Разумеется, чего еще можно 
ожидать от некоего полуклона СаБо в 
мире М/агсгай? Однако с такой же до- 
лей уверенности можно сказать, что 
геймплей будет Весьма и весьма ди- 
намичным и захватывающим. Как 


из омичи 


Простая деревенька. Как всегда, в великолепном графическом исполнении 
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действие РлаБо ипи стратегические 
изыски Загсгай, посему поверим 
Марку на слово и будем надеяться, 
что, несмотря на "попсовость" (да и 
вообще не факт, что она будет), иг- 
рать будет интересно. Игровой про- 
цесс будет происходить через четыре 
года после событий еще не вышедше- 
го М/агсгай Ш. Создав `своего героя 
(кстати, разработчики обещают мак- 
симально разнообразить процесс со- 
здания героя и обещают, что персона- 
жи не будут похожи друг на друга) и 
выбрав его расу (пока есть только три 
расы: люди, орки и минотавры (тауре- 
ны), но Вага планируют ввести не- 
сколько дополнительных рас), вы бу- 
дете исследовать огромные простран- 
ства Лордерона и Азерота. 

Каждая группа игроков будет насе- 
лять определенную зону на сервере, 
называемую Веат-ом. Каждый 
Веайт, по сути, будет представлять 
собой отдельную игру — разделение 
на реалмы будет реализовано как для 
частичной разгрузки реалмов, Так и 
рля того, чтобы каждый игрок чувст- 


Большой таурен с острым топором недружелюбно на нас поглядывает 


в одном из интервью, “игроку не при- 
дется скучать — мы не хотим, чтобы, 
например, играющий читал книжку, 
пока его персонаж излечивается". 
Геймплей от Вйхгага — почти товар- 
ный знак, будь то мышеломательное 
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вовал себя героем многообразного 
мира, а не просто песчинкой в беско- 
нечном потоке игроков. Правда, мак- 
симальное количество игроков в ре- 
алме еще не определено — думают 
еще в ВЁ22аг4 над этим вопросом. 
Стандартный путь набора опыта че- 
рез убийства и выполнение квестов с 
получением уровней и развитием 
скиллов Вё72агА наверняка попытает- 
ся разнообразить, но пока не говорит, 
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как именно, ограничиваясь туманны- 
ми намеками. Какая игра без хоро- 
шей мочиловки? Бои будут разреше- 
ны, но, скорее всего, лишь в специаль- 
но отведенных для этого местах. Пока 
с уверенностью говорить об этом еще 
рановато — подождем, ВЁ2таг4 сама 
все объявит. 

Если ваш герой умер, то все его ве- 
щи появятся в специальном месте (та-_ 
ких мест (типа "Ветсатавоп вез") 
каждой карте будет множество). Г. 
нятно, что смерть будет нести и ка- 
кие-то отрицательные стороны, вроде 
потери части накопленного опыта, но 
они, по информации официального 
сайта, не будут фатальными. Будет 
вестись активная борьба\с читерами, 
хоть Вйхгаг4 и надеется, что их будет 
немного. Интерфейс У/о\\У пока прост 
(сравните скриншоты М\/о\/, где виден 
интерфейс, со скринами той же Ут- 
ы), и в дальнейшем сильно усложнять 
его не планируется — индикатор здо- 
ровья/маны, окошко чата, кнопки дей- 
ствий (открыть инвентарь и т.п.) и ни- 
чего больше. 


Когда будет 

В данный момент игра находится на 
ранней стадии разработки, и поэтому 
сказать еще что-нибудь конкретное об 
игровом процессе нельзя — следите 
за новостями, а мы постараемся опе- _ 
ративно снабжать вас новой инфор;7 
мацией относительно \Мойпа сх 
М/агсгай. 

Р.$. Хоть даты выхода и даже сис- 
темные требования еще не определе- 
ны, уже доподлинно известно, что бу- 
дет довольно долгий бета-тест, в тече- 
ние которого Вйхтага будет вылавли- 
вать баги и оттачивать баланс. Так 
что заранее морально приготовьтесь 
— стать бета-тестером потенциально- 
го суперхита это ого-го-го! 


Николай "Мскку” Щетько 
(пскку@мЬ БУ) 
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